
At the centre of a world divided by many vast oceans Ties the exotic land of Ouka. This land is 
divfefed into five regions: Seiryu to the east, Genbu to the north, Byakfco to the west, Suzaku to 
the south, and Kirin ai the centre. Since well beyond living memory, the reg ono have each been 
ruled by a different martial clan, with their own customs, temperament and con’bat sh/e. Each 
clan, ted by their lord, guards one of the five gates, and from these gates flows the Chi the helps 
maintain the delicate harmony. 


Three hundred years ago. the Seima-Ouka War - a war which woo'd lie come known as the 
Great War- claimed thousands of lives. The western continent of Seima attacked Ouka, with 
a gigantic and terrible beast at the head of their army. Only after years of chaos and bloodshed 
were the armies of Seima driven back, when the clans of Ouka managed to seal- the great beast 
within the very ground of the continent All believed that this peace would finally last... 


Shinbu is a young man living in a small village within Eastern Seiryu. Orphaned at a young 
age, he has been raised under the care of his foster father, Seidatsu. A former disciple of the 
Seiryu Clan, Shinbu was expelled for breaking clan taws and read ng their ancient monument 
Nevertheless, he has not forgotten his training, and even now strives to perfect his ski 1 with a 
sword. Shinbu earns his living as a bodyguard for travelers, and lives a fairly contented life. Eut 
the news of tragic events brought to him by Sui Lin. a Seiryu disciple, w :l change his ife and set 
him on a new path. This path wilt be dangerous, and more vital to the future of the whole land of 
Ouka than anyone yet realises... 


MEMORY STICK DUO™ 

To save game settings and progress, nsert a Memory Stick Duo 7 " into the Memory Stick 
Duo™ slot of the PSP™ system. Saved game data can be oaded from the same Memory 
Stick Duo™ or any Memory Stick Duo™ containing previously saved KEY OF HEAVEN™ data. 
Make sure there is enough free space on the Memory Stick Duo™ before commencing play. 
The minimum amount of free space required to save KEY OF HEAVEN™ data will vary 
depending on the capacity of the Memory Stick Duo™ inserted. The min'mum amount of free 
space required ford fferent capacity official Memory Stick Duo™ products is listed below 


32MB - 120MB = 416KB 
2S6MB - 2GS =450KE 




Software titles thatsupport Wreless {WLAN} jimcfronalfty aildw the userla communicate with 
other PSP™ systems, download data and compete against other users via connection to a 
Wireless Local Area Network (WLAN). 



AD HOC MODE 

Ad Iroc Mode is a Wifeless (WLAN) feature that allov;3 two or more 
indi’.ndua! PSP"” systems to communicate directly with each odier. 



GAME SHARING 

Some software tides feature Game Shar'ng facilities which enable the 
user to share specific game features with other users who do not have a 
PSP™Game in their PSP™ system. 



INFRASTRUCTURE MODE 

Infrastructure Mode is a Wireless {WLAN) feature that a'lews the PSP™ 
system to link to a network via a Wireless (WLAN) Access Point (a device 
used to connect to a Wire ess network). In order to access infrastructure 
Mode features, several additional items are required, including a 
subscription to an Internet Service Provider, a network device (e.g. a 
Wireless ADSL Router), a Wireless (WLAN) Access F'o : nt and a PC., 

For further information and setting up details, please refer to the PSP™ 
system Instruction Manual. 

















The Eastern Seiryu CFan 

Ruled by Lend Kobo, they centre■ the eastern territory. Theirland fs rich and 
fertile, and the Fandscape is composed cf moun’amsand bamboo forests. The 
story begins here, hot far From Shinbu's home. Their fighting style focuses on 
stash rig attacks, and they control ightning for their Chi Arts, 



The Northern Genbu Clan 

Ruled by Lord Genmei, the Genhu are located on Ouka’s northern landmass. 
Their town is built on top of a targe lake using interconnected ships, and it is 
well known throughout the continent as a famous resort town. Their fighting 
style focuses on stabbing attacks, and they control water for their Chi Arts. 
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The Western Byakko Clan 

Ruled by Lord Jok Xiu, and located to the west of Ouka. Out of all the clans, it 
boasts boih the largest number of disciples and the greatest military power. Its 
capital contains relics remaining from the Great War. Their lighting style focuses 
on striking attacks, and they control acid and metal-consuming Chi Arts. 
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The Central Kirin Clan 

Ruled by Lord Gikyo, Ihe Kirin are located at Ouka's core. Their capita was 
destroyed during the Great ’Afar. Their fight'ng style mi ires sword and Chi 
attacks together, and they control earth for their Chi Arts. 
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The Souihem Suzaku Clan 

Ruled by Lord Xiuk Yu, Ihey are located to the south. The Suzaku are the only 
clan comprised so'ely of women; men are prohibited from becom'ng d scip.es. 
The Suzaku capital is weil known for its I fe and fcj&auty. Their fighting style 
focuses on dance- ike attacks, and ihey control fire for their Chi Arts. 










hi this manual t 4. ^ etc. are uaedloJero'eiEie direction of the directional buttons 

only unless stated titherwise. 


CONTROLS 

BAS EC CONTROLS 



SELECT BUGEI SCROLL 


MOVE 


SMASH OBJECT 


TALK.'EXAMiNE 


VIEW PAUSE MENU 


BATTLE CONTROLS 

X button 
O button 
O button {ho'd) 

A button 

□ button 

□ button {ho-d) 

■■ button 
■3 button 
START button 


Move 

Use HTken Arts 

Attack 

Defend 

Use selected tem 
Use Chi Arts 
Charge Chi Arts 
Select Tem 
Select Bugei Scroll 
View Pause Menu 
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Press f^ or^ to highlight an option, then press the X button to confrm. To return to 
the previous menu screen, press the O button.' Additional options may be available on certain 
menu screens - relevant button icons and explanations will be displayed on-screen when 
necessary. 

GETTING STARTED 

LANGUAGE SELECT 

Press or ^ to select the language in which menus, dialogue and other on-screen text will 
be displayed: highlight either English, Franfais, Dsutsch, Italana, or Espanol and press the 
X button to confrm. The language spoken by the in-game characters can then also be set to 
either English or Japanese. 

Once the snguage settings have been adjusted satisfactorily., a short cinematic introduction 
wil lie displayed, followed by the Title Screen. Press the START button to proceed to the 
Main Menu. 

MAIN MENU 

Choose one of the following options: 

New Game Begin a new adventure 

Continue Resume a game previously saved to Memory Stick Duo^ 

Connect Take part in a two-player duel or exchange items via Ad Hoc Mode See the “Ad 
Hoc Mods' section ater in this manual for mors information 










1. Item selection window 

Displays the currently selected item. Press the A button to use the item indicated, or press the 
■■ button repeatedly to cycle through the list of equipped items and select a different item. 

2 . Bugei Scroll selection window 

Displays the currently selected Eugei Scroll, which will be used during any battles that take 
place while the scroll is selected. Press the El button repeatedly to cycle through the list of 
equipped Bugei Scrolls. 

3. Enemy health gauge 

The enemy's remaining stamina. 

4. Chi Arts gauge 

The Chi Arts gauge indicates the amount cf Chi energy that has been charged-up for use 
during battles. See the r Ch Arts' section of this manual for more information about the Chi 
Arts gauge. 

5. Health gauge 

Shows the number cf Health Points (HP) that Shmbu has rema ring. When Shinbu’s HP level 
drops to zero, the adventure will be over. 

S. Map window 

Displays the immediate surroundings. Shinbu r s position and direct on are indicated by the 
red arrow. 









GENERAL EXPLORATION 
MOVEMENT 

Press "f, 4, 4" and ^ to move Shinbu, Certain areas of terrain, such as deep water and 
steep slopes, are Impassable. When exploring, check the map wmdow to’ensufethatno 
areas are left uhfnvestigatsp. 

SPEAKING TO CHARACTERS 

To speak to another character, move close to them so that a small speech bubble appears 
above their head, and then press the X button to begin a conversation. Certain characters 
may have more to say than others, so be sure to try speak ng to people several times. 

EXAMINING 

To read a sign, open a chest or otherwise examine an object move next to the object and 
press the X button. 

SMASHING OBJECTS 

Throughout the and there are various breakable objects such as boxes, barrels and bottles 
that may contain tiser'u' items. inc f uding "taichi p , the currency of Qufc.a. To smash an object 
and reveal, its contents, stand next to the object and press the 0 button. 

SHOPS 

A range of shops can be found in most towns, from blacksmiths offering weapon upgrades to 
taverns where wear/ adventurers can recuperate. Thoroughly investigate each town visited 
on your adventure to discover what items and other benefits are available. 

COMBAT 

When hostile enemies are encountered, Shinbu w I draw his sword automatically and a batfe 
wil beg n. Stfnbu's companions w II attack independently,, and they cannot be accidentally 
harmed by his attacks. Enemies will sometimes drop various items when they are defeated — 
walk over an item to collect it. The battle will end successfully if al! erem es are defeated and 
Shinbu wi I sheath his sword, but if Shmbu's HP level drops to zero, the gamewi I end. 







Attack A O button 

Press the O button repeated"'/ to -attack. The order, style and power of the attacking 
techniques used will 'follow the pattern or the currently setectsd! Eugei ScralL 


Defend - O button (hold) 

Press and hc f d the O button during an enemy's attack to attempt to block or evade the blow. 


Chi Arts - □ button 

Press and ho?d the □ button to charge the Chi Arts gauge. When the Chi Arts gauge is 
filled, press the □ button 1o unleash the currently assigned Chi Art attack. See the u Chi Arts' 1 
section later in this manual for more information on Chi Art attacks. 


Hi ken Arts - X button 

Durfng the adventure, Shinbu will lean to make ranged attacks by throwing his sword at 
enemies using Hiken Arts. Press the X button to throw the equipped sword at an enemy - if 
they are struck by the sword they will be impaled Press the X button again and the sword 
will return to Shmbu : s hand, damaging any enemfes it strikes on the way back. The Sword will 
return to Shmbu's hand automatically if it fails to strike an enemy. Shinbu cannot attack other 
enemies until the sward returns to his hand, but he can move and use items as normal. 


THE GINME] SWORD 

The Gfnmei Sword or 'New 'Moon Sword" once belonged to Shinbu's father. It is a historic and 
powerful sword with a jet black blade. Tne one who wields the Ginmsi Sward is capable of 
harnessing the power of Chi, making them a powerful adversary. 

STATUS EFFECTS 

The attacks of certain enemies will cause Shinbu to be affl cted with various special conditions. 
These 'status effects" will affect in s performance in combat. Some status effects are temporary, 
whilst others must be cured - varous items can be purchased to combat their effects. 

Paralysis 

Shinbu wi i be unable to move for several seconds. 

Poison 

Shinbu's HP level will slowly decrease. Poisoning can be cured by using the correct item. 







Illness 

Shinbu's rroverrent speed will be drastically reduced for a short time. 

Curse 

Shinbu's Mind r Tec.'hniqueorBody attribute w : ll be randomly reduced by between j'O and 50 
points. A curse can be dispelled wiEh an item or by visaing an u Old Lady's House" 1 for a cure. 

BUGEI SCROLLS 

Kenpu are instructional tiles inscribed with specific attaching forms, such a3 a certain 
sword-strike or kick. Once a Kerpu has been collected. Shinbu can perform the attack 
corresponding to that Kenpu. 

Kenpu cannot be used individually- they must be combined together in sequence using 
Eugei Scrolls. A Bugei Scrol: is made up of a number of frames, and one Kenpu tile can be 
inserted into each frame, forming a combo attack. 

When directed during combat, Shinbu will attack using the currently selected Eugei Scrol 
performing the Kenpu forms in the order they are arranged on the scrol. So, a Bugei Scroll 
containing four Kenpu will form a four-strike combo, and when Ehi3 Eugei Scroll is selected 
during a battle, each press of the O button will perform one cf the four strikes. 

New Kenpu and Bug si Scrolls can be col ected throughout ths course of Shinbu's adventure, 
widening the range of available attacks to include some truly devastating combos. Only one 
of each Buges Scroll can be collected, but multiple Kenpu of the same type can be collected, 
enabling Ihe some Kenpu attack to be assigned to more than one Eugei Sere I 

CANCELLING A COMBO 

It is possible to stop performing a combo m d-way through by pressing the O button less than 
the required number of times. Cancelling a con’bo can prevent Shinbu becoming vulnerable 
to enemy attacks, particularly during longer and more powerful combos. 

CHANGING □ ERECTION 

To change direction during a combo, press f. JL ^ or * in the required direction. This 
allows the combo attack to be divided between several enemies. 







SWITCHING THE ACTIVE _ 

Up to six Sugei Semite eg n fee equipped from the : Bugei Scrolls'* section of the Rouse Menu. 

The active Bugei Scroll will always- be one. of the six equipped 3crc'!s, and te displayed in the 
upper right-hand comer ci the screen. To eye's through the equipped Bugei Serous, press the 
BM button. The active Bugei Scroll can be changed at anytime, even mid-way through a combo. 


SETTING BUGEI SCROLLS 

To adjust Bugei Scroll settings, press the START button to access the Pause Menu, and 
select “Bugei Scrol'sT 


BUGEI SCROLLS MENU 



1,. Kenpu window 

Lists a'l Kenpu in Shinbute possession. Press I 1 and 4 to scroll through the list, and press 
and to skip through the list a page at a time. When a Kenpu te highlighted, ■"ALL 
displays how many of the selected t-le Shinbu has selected, and "REST 1 displays how many 
tiles of that type are rot currently n use on a Bugei Scrol Press the X button to select a 
Kenpu, and all the Hupei Scrolls that can utilise the selected Kenpu will be displayed in Che 
Bugei Scroll window. 


2. Bugei Scroll window 

Lists a'l the Bugei Scrolls in Shinbu's possession. The number of boxes below the Bugei Sere 
name indicates the number of frames that the sere i contains, and therefore the number of 
Kenpu that can be assigned to the scroll. The colour of each frame shows its current status: 








While 


Red 

Stack 


Hie com 


. :r jj re currency assigned to’tHis frafi^e: 

There rs no Kenpu currently assigned ta dus frame, but a compatible Kenpu is 




ava lab'e and could he assigned 

You possess the Ken pc that con be assigned to this frame, but ft is currently 
assigned to another Bugei Scroll 

You do not possess any Kenpu that can be assigned to this tile 


3. Current Bugei Scroll pattern window 

Displays the specific Kenpu that make up the currency selected Bugei Scroll. 


4. Shinbu 

If the Kenpu ’window or the Current Bugei Sere:I window i3 active, Shinbu w I demonstrate 
the highlighted Kenpu. If tihe Bugei Sere I window is active, Shinbu will perform the currently 
highlighted Bugei Scroll. 

To switch between the Bugei Scroll window and the Kenpu window, press Che EB button or 
the El button. 

BUGEI SCROLL TYPES 

There are two main types of Bugei Scroll: Clan Scrolls and Free Style Scrolls. Some varieties 
of each will be received during story events, whilst others may be discovered by search ng 
treasure chests and speaking to characters. 

Clan Scrols requ re specific comb nations of Kenpu, whereas the rare Free Style Scrol s 
allow any Kenpu 1o be assigned to them, al owing customised combos to be created. 

SETTING CLAN SCROLLS 

Each of the five clans of Ouka has its own traditional fight ng style, made up of con 1 bo attacks 
that have been passed down to aco yies throughout the ages. "Clan Scrolls 11 record these 
combos, which take their powertrain the clan's Chi element and therefore have specific 
strengths and weaknesses. 

Because each Clan Scroll represents a specific combo that has been honed over 
generations. Kenpu can only be added to a Clan Scroll in the order specified on the scro i. 






For example, the."SfetiyuniDan 11 Bugei Scro'l contains the folfewfitg Kenpu sequence: 

Seiryu Form 1 -> Seiryu Form 2 -> Se-ryu Form3 *> Selryii Form 6 

This sequence is indented in the Current Bugei Scro'l pattern window by Fourtifes containing 
ihe blue 3siry\i clan symbol and the numbers 1, 2, 3 and 6. 

To set Kenpu to a Clan Scroll, highl'ght the scro'l in the Bugei Scrolt window and press the X 
button. IF a Frame of the scroll is green, s?mply highl'ght the frame and press the X button and 
the relevant Kenpu will be assigned. If any of the Frames are red, the relevant Kenpu must be 
unassigned from another Bugei Scroll before ii can be re-assigned. 

INCOMPLETE CLAN SCROLLS 

Partially complete Clan Scno !s can be used during battles, but only Kenpu that are correcffy 
assigned and in sequence wi I be performed. 

For example, if the frst three frames of a scrol have Kensu assigned, but the fourth frame 
is empty, then the first three Kenpu wj' be performed. If the frst. second and fourth frames 
are Filled, but the third is not, then only the first two Kenpu will be perforated. If the second, 
thfrd and fourth frames are fi ‘ed, but the first is not, then no Kenpu wi I be performed, and the 
ecrol! cannot be used in battle. 

SETTING FREE STYLE SCROLLS 

Free Style Scrol s can be assigned any Kenpu in any order, allowing powerful custom combos 
Co be created. To set Kenpu to a Free Style Scroll, se ectthe scroll from the Bugei Scroll 
window. Ihen se ecf an empty frame of Ihe sere I, and finally select the desired Kenpu from 
the Kenpu window. 

Up to ten combinations of Kenou can be saved to Memory Stick Duo 71 ''; highlight the Bugei 
Scroll containing the pattern to be saved n the Bugei Scroll window, press the □ button and 
select 'Save Position', then select a slot in which to save the combination. To load a Kencu 
combination, highlight the Bugei Scroll into which the pattern should be placed, press the □ 
button and select 'Load Position 11 , then select the required pattern. 





RELEASING KENPU 

A Kenpu Pie can only Sis'set to a Bugel Scroll If a Ksnpd file of the required form ?s ■currently 
avafabto and not in use by anolfier scroll. To re:ease a Kencu from a Bugs! Scroll so toe 
Kenpu can be used elsewhere, select the scroll from the Bugel Scroll window, highlight the 
frame contain rg the required Kenpu, and press the X button. 

EQUIPPING BUGEI SCROLLS 

Once the Bugei Scrolls have been set up satisfactorily, they must be equipped betone they 
can be used in battle. Press the A button on the l Bugei Scrolls" Menu to display the six 
Eugei Scro I slots. To assign a Eugei Sere:I to art empty slot, highlight the slot and press the 
X button, and then select the required Bugei Scroll. To unequip a Eugei Scro 1 1, highlight the 
slot and press the X button twice. 

Equipped Bugei Scrolls can be used in batt'e - as mentioned earlier in this manual, press 
the El button when exploring or in combat to cycle through the currently equipped 
Eugei Setoffs. 


CHI ARTS 

Chi Arts are special attacks that make use of the energy known as "Chi" Chat flows from the 
Five Gates ofGuka. Each clan's Chi Arts make use of a different elemental force and each 
element is stronger against certain elements and weaker against others. 

Before Chi Arts attacks can be performed, Sh nbu must have received the Ginmei Sword - a 
normal sword purchased from a blacksmith, tor examp e. wi i not suffice. 

Each clan's Chi Arts can only be learned by finding and reading the ancient monument of that 
clan. Sh nbu has already learned the Chi Arts of his own dan, the Serryu, when the adventure 
begins. 


ASSIGNING CHI ARTS 

Select “Chi Arts Settings" from the Pause Menu. Highlight the required clan's Chi Arts a pc 
press the X buttorr to set the active Chi Art. The assigned Chi Art wifi affect Sh-nbu's defence 
against attacks from enemies of various Chi Alignments. See the J Chi Cycle' ater in this 
manual for more information about rival and complementary Chi elements. 











USING CHI ARTS WETH HI KEN ARTS 

If a Chi Arts attack is performed whilst an enemy is impaled with Shinbu's sword as a result of 
a Hiksn Arts attack, the CTsi Arts attack will onty affect the mpa'ed enemy. An enemy struck by 
a Oil Arts attack whilst mpalsd on a sword will receive much greater damage than the Chi Art 
Would normally inflict. 

LEVELLING UP CHI ARTS 

Build up experience using Chi Arts attacks effectively and each Chi Art level wiil in crease, 
up to a maximum of level three. The power and range of Chi Arts attacks will increase as the 
relevant Chi Art level increases. 



Hold down the □ button to charge tip the Cht Arts gauge, and press the □ button agaip Id 
perform a Chi Arts attack. If the selected Ch; Art alignment has reached level two or three, the 
Chi Arts gauge Can be charged further, allowing for more powerful attacks. 














opponents., and also the power of comirn aliens of Kenpu. 


An efemeht complements the e'smenf that folfows t in the Chi Cyc'e. Rival elements are 
indicate d by the inner red arrows — the element at the base of a red arrow is always the 
stronger of the two elements linked 

The fdtowirig table summarises each clan’s Chi a ignment and symbol, and shows the 
various rival e ements: 


Clan 


Eastern Seiryu 


Southern Suzaltu 
Central Kirin 
Western Eyakko 
Northern Genbu 


Symbol 


Element 



Strong against,.. 


Earth 


Metal 

Water 

Wood 

Fire 


Weak against. 
Metal 



USING RIVAL ELEMENTS IN BATTLE 

An enemy's Chi alignment can affect their offensive and defensive strengths. An enemy using 
earth-based Chi Arts w II suffer greater damage when attacked by the Kenpu and Chi Arts of the 
Seiryu C an. However the Seiryu clan's wood-based Chi Arts and Kenpu win do 'ess damage 
than usua aga'rst enemies aligned with the metal-bass-d Chi of the Byakko Clan. 

Once your range of Bugel Scrolls and Kenpu has ncreased, try to tailor your attacks to the 
Chi alignment of each enemy that you encounter and you will be far more successful in battle. 
Likewise, once you have earned the Ch- Arts of dfferent clans, assigning the Chi Art that is 
strong against your opponent’s Chi alignment will decrease the amount of damage they can 
inflict in battle. 

USING COMPLEMENTARY ELEMENTS IN BATTLE 

Once you possess a Free Style Scroll, knowledge the Chi Cycle can be used to create 
particularly powerful attacks. 











Kehpu sequences containing a seres of complementary elements will Form a much more 



Cycle Examples; 

Woo'd ^ Fire Earth *■> Metal 

This Kenpu sequence Follows the Chi Cycle correctly, and will result in a potent attack. 


Woo<d -> Fire -> Earth -> Metal -> Water -> Wood -> Fire 

This Kenpu sequence completes a whole cycle and begins a second eye’s - it will Form a very 
powerful attack. 

Wood -> Wood -> Fire Fire -> Earth Earth X 

This sequence does not correctly fo low the Chi Cycle, as multiple Kenpu of the same 
element are used. 

Wood -> Water -> Metal Earth. Fire X 

This sequence Follows the Chi Cycle In an anti-clockwise direction, meaning it s not 
comprised of complementary' elements. 


CHARGING ELEMENTS 

Complementary elements can- also be utilised to ‘charge up" attacks. If severe' Kenpu of 
the same element are set to a Eugei Scroll, followed by one Kenpu of the complementary 
element, the final attack will be “charged up" by the preceding elements, and will be more 
powerful. 

Charging Examples: 

Wood -> Wood -> Fire 

The fire-based attack wiEI be more powerful than usual. 

Earth -> Earth -> Earth -> Earth Earth -> Metal V 
The metal-based attack wil be extremely powerful. 


Wood -> Wood ■$ Metal X 

This sequence does not correspond to the Chi Cycle; the attacks will inPict no more than their 
usual amount of damage. 







STATUS 
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Status 


Sugdkwfe 


UniVtfiXeLbngs 



” i i 



View Shinbu's current stains. Press ^ and to change pages. 


Level 


HP 

Mind 

Technique 

Body 

Chi Arts 

Status 
Bugei Skill 
Taichi 
Steel Orbs 


Shinbu's. current level. Shinbu will evei up when suffc ent experience has 
been gained by defeating enemies. As his Fevel increases, his maximum HP 
and other attributes w I increase. The amount of experience required to reach 
the next level is displayed to the right of the current level 
Shinbu's current and maximum health 

Current level of Shinbu's "Mind" nttrbute, which determines the strength of his 
Chi Arts 

Current level of Shinbu's "Technique'' attribute, which determines the strength 
of his physical attacks 

Current level of Shinbu's “Body’'attribute, which determines his defensive skills 
and overall toughness 

Current experience I eve reached in each of the five Chi Arts. Chi Arts I eve s 

□ re increased by gaining experience n bafte 

Any status effects currently affecting Shinbu 

Displays various combat ski'Is learned throughout the adventure 

Current amount of taichi, the currency of Quka, in Shinbu's possess on 

Current number of Steel Orbs in Shinbu's possession. Steel Orbs can betaken 

to blacksmiths and used to improve swords 










Play Time 
■Total Pfay Time 


tot* 


ai number of enemies dele 
Percentage of'Efie total number of Kenpu collected 
(not including any downloaded Kenpu} 


Length of the current pisyng session 
Total amount of time spent on the current adventure 


BUGEfSCROLLS 

Set and equip Bugei Scro'la, and view collected Kenpu. See the "Sugei Scrolls-" section earlier 
in this manual for more information. 

CHI ARTS SETTINGS 

View Itie current level of each Chi Art. and set the active Chi Art for use in battle. See the J Chi 
Arts" section earlier In this manual for more information. 

5H [KBITS MOTES 

Check the current objectives. Any active objectives are displayed in white, whilst completed 
objectives are displayed in grey. 


WORLD MAP 



HcridMao 


View a map of the land of Qufca, and check Shinbus current position and the ocation of any 
objectives. 

















To equip'an hem; highlight arc empty stot and press the X button, then highlight an‘item in the 
Item List and press the X button again. To unequio an item already assigned to one of the srit 
item slots, highlight the item and press the X button twice. 


In addition to the six item slots, Shirbu can be equipped with up to two batte accessories, 
as wel as a sword. The assigned sword can be replaced with another sword ir Shinbu is in 
possession of several swords, but swords cannot be unequipped - the world of Ouka has 
become a dangerous place, and Shinbu will never leave himself unarmed and vulnerable. 

ITEMS 

View ail the items inShinbu's possession. Potions and other restorative items can be used 
on the Item 3 Menu. Highlight an item and press the X button tw?ce, then select 'Use to 
consume or apply the item. Alternatively, select Throw Away 1 to discard the ’tern, or select 
"Finish 11 to proceed without using or throwing away the item. 

Items can asa he moved around within the Item List - high'ight an item and press the X 
button then select another position and press the X button again. Move an item to the 
position of another item of the same hype, and the two 'terns will be stored together to save 
space. Up to ten items of the same type can be combined in this way. 

To equip an item from the Item Menu, press the A button to oaen the Equip window. From 
the Equip window, items can be assigned to slots in the same way as from the Equip Menu — 
see the previous section of this n^anuai for more information. 


SYSTEM 

Save 

Load 

Save Name 
Config 


Save current progress to Memory Stick Cuo™ 

Load game progress previously saved to Memory Stick Duo"” 

Give a name to the current save tile. This name wii also be used to identify 
you when connecting to other KEY OF HEAVEN™ us-srs via Ad Hoc Mode 
Adjust various game settings, such as the speed at which messages are 
displayed in-game 
Qu t and return to the Main Menu 


End Game 










In Ad Hoc Mode, Wifeless (WLAN) functionally Enables the PSP™ systems of two KEY , 

Or HEAVEN™ players to- communicate directly with each other, Once a Wireless (WLAN) 
connection has been established, piayers can cfusl with each other to test whose Eugei 
Scrolls are the most powerful, cr Tade Kenpu to expand their cohecfton. 

Before starting an Ad Hoc Mode game, ensure that both players set up thsir PSP ™ systems 
as nsfructed below. 

1} Ensure both players have saved data present 

Both players must insert a Memory Stick Duo™ containing KEY OF HEAVEN™ data into the 
Memory StTck Duo™ slot of their PSP™ system. 

2} Specify the same settings for Act Hoc Mode 

Using the PSP™ system's Home Menu al” players shou'd select 'Ssttings", then "Network 
Settings 11 , and set “Ad Hoc Mode' 1 to “Automatic 1 ’, hf the "Automatic* sett'ng does not enable 
everyone to establish a connection, all players should then select either "Ch V, J Ch6 n . "Chi T 
(i.e. everyone should use the same setting). 

3} Set the WLAN, switch to f ON’ 

Slide the WLAN switch to the ON posit on before play. Thi s switch must be left in the ON 
position whilst pEay'ng 

4) Stay ctose together 

While you're p aying, the two PSP™ systems should be kept as close together as possible. 
AD HOC MODE MENU 

After selecting "Connect" fro n* the Ma n Menu, select the KEY Or HEAVEN™ save data to be 
used in Ad Hoc Mode The Ad Hoc Mode Menu will then be displayed. 

Bugei Exhibition Use the Eugels Scrolls collected in the sing e-player mode to battle other 
players one-on-one 

Kenpu Exchange Help complete your Kenpu col ecton by trading with another player 






a Bugei Exhibition, comprete the following steps: 


1} Pick She Host 

The two players should decide who will be the "host'. The host wit! set up the Bug si 
Exhibition, and will be 1P, whilst the other player will be 2P. 

2.} Choose □ Mode 

Select “Bugei Exhibition T from the Ad Hoc Mode Menu to proceed to the Mode Select Screen. 
The room name and player name is determined by the name of the saved game in use. To 
change the game same, select “System" from the Pause Menu durtng one-player mode, 
followed by "Save Name". 

I'P — Creating a Batrte Room 

Select ‘Wait Mode" on the Mode Se’ect Screen and wait for your opponent to register for the 
battle. The opponent’s chalenge can be accepted or rejected as desired. 

2P - Joining a Battle Room 

Select “Search Mode" on ihe Mode Select Screen and press the X button to select a room 
from the list. The request must be accepted by I P before the game can proceed. 

3} Set the Player Options 

The host must set the following ootions: 

Battle Field Choose the location for the battle 

Battle Time Set the time fieri 't for the battle. 3f Ihs time runs out, the player with the 

most HP remaining will be victorious 


4) Decide the Battle Settings 

Both p ayers must set the fol owing options: 


Defensive Prop Assign a Chi element. The Chi alignment se'ected will make the player 
more vulnerable to certain attacks, and lessvu nerable against others 

Bugei Scroll Set the Bugei Scro i to use in the bathe. The Bugei Scrol 's Kenpu 

sequence can be adjusted before the battle begins. Only Bugei Scrolls 
and Kenpu collected within the selected saved game data can be used 







5} Begin the Satire 

The baffle 'Anil begirt when ail options have been set Both players will play as a character ct the 
same level regardless of the se’ec-ed. save data contents. 1P will be blue, and2PwN be red. 


CONTROL VARIATIONS 

Certain elements Df Bugei Exhibition com bat differ from standard battles in single-player 
mode: 

■ Press the A button to throw a grenade - both payers have an unlimited supply of grenades 

■ Bugei Sera'Is cannot be altered during the battle 

■ Chi Arts attacks cannot be used 

■ Break the boxes that appear within the stage 1o col'ect items. Items wi'l be used 
automatically when they are collected 

■ Bugei Exhibition battles cannot be caused 

KENPU EXCHANGE 

NOTE: Kenpu traded away In Kenpu Exchange Mode will be erased from the selected save 
game data (T you possess more than ore of the same Kenpu, however, only the number 
traded wi I be erased). 

SETTING UP A KENPU EXCHANGE 
1} Create an Exchange Room 

Select “Kenpu Exchange’ from the Ac Hoc Mode Menu to proceed to the Mode Select 
Screen. A room must be created in the same way as for Bugei Exhibition Mode, as described 
earlier irr this manual: the host creates a room., and chooses to accept or reject a request from 
the other player to join the room. 

2} Choose Kenpu to Trade 

Both players should select all the Kenpu they wish to trade and then select “OK*. 

Trade Kenpu 

Once each player has- se ected ’OK” the exchange wi I take p'ace, both players saved data 
wil be overwritten to reject the trade. 








KEY OF HEAVEN™ has been specifically designed to support Downloadable Cbntent, 
making it possib’e to connect the FSP™ system to the Internet via USB connection to a PC 
in order to download new game content directly to Memory Stick Duo™. Flease refer to the 
PSP™ system Instruction Manual for-further details on connecting to the Internet. Once a 
network connection has been created, visit yourpsp.com/keyoFheaven to begin download rg 
new content such as exclusive rare Kenpu. 

USING A PC TO DOWNLOAD NEW CONTENT 

Insert a Memory Stick Duo 7 " reader into your PC or connectyour PSP™ system to your PC 
via a USB cable. 

Visit y□ urpsp.conVkeyofheave n and locate the KEY OF HEAVEN™ Downloadable Content 
area. After ogging in you car down oad the data to the Memory Stick Duo™, the data w I 
then automatical '/become available for use the next time KEY OF HEAVEN™ s restarted 
with the same Memory Stick Duo™ inserted. 






Au c'oeur cTun monda baigne 6s vastss ocean 3 se trouve un Kjritnant'exohque du nom tfOuka. 
Ce'fe tens se compose de cinq regions: Seiryu a test, Genfcu au nond, Bynkko a Touest, Suzaku 
au sud et Kirin au centre. Pepuis des temps :mn:imoriaux f ces regions sont dirigees par des 
clans guemlers, chacun possedantses prcprss coutumes, son temperament et son style de 
combat Chaque c'an, mere parim seigneur, est !e gardien rfune des c ; nq Portes. C r est de ces 
Portes que e Ghi emane et mainiient cette harmonie si fragile. 

IE y a trois cents ars, !a Guerre Se'nr-a-Ouka, qui prit ensuite le nom de Grande Guerre, faucha 
des meHiere de vies. Larmee de Seima r un nonstre erTroyable et colossal a sa. tete, defeda 
sur Quka. Apres des anniss de chaos et de combats achamss. les sotdats de Seima furent 
enfn repousses lorsque 'es clans d'Cuka reussirent a empnsonner I'enorme monstre dans les 
entraillesmemes du continent. Tous pensaient que cette paix allait enfin durer... 

Shinbu est un jeure ticmme habitant un pett 'village de Ss'ryu. Qrpheln depute son o us jeuns 
age, il a ete e eve par son sere adeptif. Seidatsu. Ancien disciple du clan Senyu, Shinbu a ete 
renvdye pour avoir enfreint ss tois du clan et 'u eur Monument ancien I n'a pas oublre son 
apprentfssage pour autant. et aujourd hu encore, I s’ewsrtue a perfecffonner son maniement de 
i’epee. Shinbu gagne sa vie en fbumssant une escorts aux voyageurs et mens une vie plutct 
heureuse. Lorsque Sm Ln, un discip'e de Sesryu lui annctfrce des evsnements tragiques. cela 
bouevense sa v"e et le mens sur un tout autre chenm Un chemin seme d'embuches, sur lequel 
se Jolhs ['avenir de tout e continentd'Quka. Mais cela, personne ne s'en douie encore... 

MEMORY STICK DUO™ 

Pour sauvegarder vos para mitres de jeu et vos part es, mserez un Memory Stick Duo™ dans la 
fente pour Memory Stick Duo T " de vote systeme PSP™. Les donnees sauvegardees peuvent 
ensuite etre chargees deouis ‘e Memory Stick Duo™ ou de tout Memory Stick Duo™ ccntenant 
une sauvegarde. Assurez-vous de disposerd'assez d'espace libre sur votre Memory Stick Duo™ 
avant de commencer a jouer, 

L’esoace I bre minimal requis cour sauvegarder les donnees de KEY GF HEAVEN™ varie en 
fcnctdn de la capacite du Memory Stick Duo™ insere. 'v'ous trouver ez ci-apres la I stedes 
espaces litres mlnimaux requis selon Ea capacite des Memory SSck Duo™ officials: 


32MB- 123MB =416Ko 
256MB-2GB = 43QKo 


(WLAN) 

Les = ogici5-3 quiprenrent en charge la fa motion Wireless (WLAN) vous pern’s ttent de 
communiquer avee if antes Systems s PSP™, de tele charger des donhees ou de vous 
mesurer a d’autrss joueureviaune connexion aim reseau focal Wfraless{WLANK 



MODE AD HOC 

Le Made ad hoc designs un mode ds fonctiomement du Wtnetess (WLAN) qui 
psrmet. a plusieurs sysfemes PSP™ de commun qusr dirsctemsnt entre sux. 




PARIAGE DU JEU 

Csrtalns logscjels uti'isent Is s ftmction rentes- de Paitage du jeu: !e Portage 
du jeu perrnet a p ; us ; eurs uSIisateurs de participsr a un meme jeu men’s 
si un seul d'entre eux dispose eftectvement du jsu PSP™ Game sur son 
systems PSP™. 

MODE INFRASTRUCTURE 

Le Made inffasfructurs designe un mode de tonctwnement Wire ess 
(WLAN) permettant au systems PSP™ de s-s connsctera un reseau viaun 
pointd'acces WLAN (un peripherique utilise pourss connsctera un reseau 
sans fi (WLAN). Pour accederaux fonctionnalifes du Mods infrastructure, 
plusieurs conditions dcivsnt etrs rsunies : avoir souscrit un afconnemenia 
unfournisseur d'acces Internet disposer d'un peripherique reseau (comme 
un routeur ADSL sans fit}, d'un point d'acces WLAN st d'un PC. Pourde 
plus am pies ^formations eu sxc ications concemant le demurrage, veuillez. 
vous reporter ou mode d'emp oi ds vote systems PSP™. 












Le clan Seiryu 

Meries par !e ssignsur Kobo, 'ss Seiryu controlsnt tout 
le (errifotre occidental. Leurterre, genereuse et fertile, se compose 
principalement de montagnes et de forets de fcamboue. C’est ici que I'tiistoire 
commence, non lc:n de 'a marson ds Shrnbu Leursty‘e de combat privilegfs 


les attaques tranchantes. Ns maitrisent la Foudre des Arts Chi. 



Le clan Genbu 

Menas par le seigneur Genmef, les Genbu-sont etablis dans tea tames 
septs rtrionales d’Ouka. Leur cite lacustre. lieu de vflegiature repute sur tout le 
continent, sst bats sur un ensemble d'embarcations reliees entre elles. Leur style 
ds combat privilegie les attaques perforantesi 1 Ns mastrisenl I'Eati des Arts Chi. 


Le clan Byakko 

Menes par !e seigneur Jcii Xiu, 'ss Byakko cnt elu donate !e dans ia region 
occrdsntale d'Ouka. De tousles clans, c'sst ceiui qui rsurit le p'us grand nombre 
ds disciples et 'a plus grande puissance mil taire. La capitals des Byakka ports 
sneors les cicatrices de la Grande Guerre. Lsur style de combat privilege les 


attaques ccntondantes. I s maEtrisent L'Acide et !e Metal desArts Chi. 



Le cfan Kirin 

Mer.es par !e seigneur Gikyo, les Kira occupent le cceur meme d'Goka. Leur 
capitals a ste detruite pendant la Grande Guerre. Leur style de combat n>ele 
les attaques de Chi et Iss epees. I s maitrisent la Tsrre des Arts Chi. 

Le ctan Suraku 

Menes par 'e seigneur Xiuk Yu, les Suzaku dominant 
la region merid onale d'Ouka. C'est le seul clan exclusivement compose de 
femmes : les hommes ont i' nterdiction de devenir disciples. La capitals des 
Suzaku est fort connue pour son an^ration et sa beaute. Leur style de combat 
presence un caractere artistique prononce. Elies maTtnsent !e Feu des Arts Chi. 







UVi=IAI=WV 


TOUCHES OIRECTIONNELLES - MO 

Danste manual,, f 4 ^ etcCdesIgrient, saijf mention eontrarre, fes dlrecEohs des 

touches dTecftonnel’es st du pod analogique. 


COMMANDES 


CO MM ANDES SIMPLES 


SELECTION HER UN 



SELECTIONNER UN OB-JET 


PARCKEMfN 8UGEI 


UTILJSER L'OBJET 
SE LECTIO NWIz 


BRISER UN 
OBJET 


PARLERT 

EXAMINER 


AFFICHER LE MENU PAUSE 


COMMANDES DE COMBAT 

Touche X 
Touche O 

Touche O {ma'ntenirenfonceei 
Touche A 
Touche □ 

Touche □ {mo ntenirentoncee) 
Touche 
Touche EB 
Touche START 


5e deplac-sr 
Rscourir aux Arts Hiken 
Attaque r 
Se defe nd re 

Utiliser ’objet selection ns 
Rscourir aux Arts Chi: 

Chargertes Arts Chi 
Selsctionner un objet 
Seleclfonner un parch s min Buger 
Afficher le menu Pause 








Appuyezsur f 


pour mettre. en surt-nllance une option,, purs sur la touche X 

1- . I '. n r- —i t-i ■—! i i r-i-.sma ■ n i- —. r. A .-I. i-. ^ n n i%i 11 .-iiii- ^i n. l-i.. i , *"l V ■ 



s'affictieront a i'ecran le moment venu. 


COMMENCER UNE PARTIE 

SELECTIONNER LA LANGUE 

Appuyez sur ^ ou ^ pour se'ect'onner !a langue dans laquelle !es menus, les dialogues et 
autres textes a I’ecran s'affichent. Faites votre chorx parmi ces langues : English, Fran^ais, 

□ eutsch, Staliano, ou Espanol, puis appuyez sur la touche X pour confirmer. Vous pouvez 
egelement choisir la langue des personnages du jeu (anglais ou japonais). 

Une fois que vous avez correctement regie vos options inguistiques. une breve cinematique 
d'intreducron s'afSche, pour cederla place a f'ecran de titre. Appuyez alers sur la touche 
START pour acceder au menu principal. 

MENU PRINCIPAL 

Faites voire choix parmi les options suivantes : 

N o u ve lie p arti e Commencez u n s nouvelle ave nturs. 

Continuer Reprenez une partie precedemment sauvegardee sur le 

Memory Stick Duo™. 

Se connecter Jouez une oarfe a deux ou echangez des Dbj'ets via fe Mode ad hoc. 

Four en savcT plus, rsport&z-vous a fa rubrique “Mode ad hoc* plus 
loin dans ce manuel. 








JOUER 

EC RAN DE JEU 



1. Fenetre de selection des objets 

Cette fenetre affche i : 'objet selectionne. Appuyez sur la touche A pour utiliser cet objet ou 
appuyez sur !a touche E9 olusieurs fols pour parcourirla lists des objets dispohibles et en 
choisTun autre. 

2. Fenetre de selection de parchemin Huger 

Cette fenetre affche le parchemin Bugei se!ectionne. TantqiTil estse ecEonne, c'est ce 
parchemin qui sera utilise des qu'un combat s'engagera. Appuyez sur a touche iii 
plusieurs fois pour parcourir Fa lists de parchemins Bugei disporlbles. 

3-. Barre de vfe de I’ ad versa ire 
Indique I'energie qu'il reste a votre adversairs. 

4. Jauge des Arts Chi 

Cette jauge indique la quantile d'erergie Chi chargee et prete a etre utilises Icrsdes 
combats. Pour en savoirplus, consultez la nubnque L Arts ChPde ce nianuel. 

5. Barre de vie 

Cette barre affiche le rombre de points de vie (PV) dent Shinbu dispose. Lorsque Shinbu n a 
plus un seul FV, I'aventure esttemiinee. 

6. Carte 

Cette fenetre affche la carts des alentours. La position de Shinbu etsa direction sont 
indiquees. par la Peche rouge. 



zcnsSiCommefes eaux 
prefer des cu les pentes raids s.sont inaccessibres. Lorsque Vous eXptof ez, ;etez un ced a fa 
carts af n de wus assurer que vous n r avez la'sse aucuns zone inexp'orie. 

PARLER AUX PERSON MAGES 

Pour parlera un personnage, approchez-vcus de “ui afin qu'une cetite bu’la de dialogue 
3'affictie au-dessu3 de sa tete. Appuyez sur la touche X pour entamer 13 conversation 
Certains personnages sont p'us bavards que dtoutres. N'hesitez pas a insister plusieurs fois 
pour obtenfr tautes "es infonnattons. 

EXAMiMER 

Pour l?re une indication, ouvrir un coffre ou blen examiner un objet, approchez-vous de I'objet 
et appuyez sur la touche X. 

BRISER DES OBJETS 

Lors de vos peregrinations, vous trouverezdivers objet a briser comm e des caissss, des 
tonneaux et des boule les qui peuvent conten r des objets Lilies, et meme des ta chi 
(nannaie d'Cuha). Pour briser un objet et reveler ce qull conti ent, tenez-vous pres de l'objet 
st appuyez sur la touche O. 

COMMERCES 

Vous trouverez divers commerces dans ; a pliipart des vrles : du fergeron, qui propose des 
ameliorations d'armes, aux auberges, ou les aventuriera suimenes peuvent recuperer 
Explorez rneticujeuaement chaquevilie ou vous passezafn d'en decouvrir tons les objets et 
benefices possibles. 

COMBAT 

Lorsque qu'il rencontre des ad versa ires ho stiles, Shinbu clegare auton’atiquement son epee 
et le combat p-eut commencer. Les ccmpagnons de Shinbu attaquem ndependamment et 
ne peuvent etre accidence! lement blesses paries aftaquss de Shinbu. L-n fo s vaincus, les 
□dversaires peuvent !a : sser apparafore desobjets : marchez dess us pour vous en emparer. 
Le con’bat prend fin et Shinbu peut rengainer son epee lorsqu'il a tramphe de tous ses 
adversaires. Mais si Sh nbu perd tous ses FV, la psrtie est terminee. 


GENERALE 

MOUVEMENT 

Appuyez sur "f, ■!. +■. et^ dolt d frige r Shinbu. Certain 





Attaquer- touche O 

Appuyez clusiedrs fois sur la touche Q pour attaqusr. Ltordre, !e sty’s et la puissance des 
techniques uEllisees correspondent au oarchemin Buges seiectionne. 

Se defencfre - touche O {manitenir enfonceej 

Appuyez sur la touche Q et maintenez- ? a enfoncee tors d une attaque adverse pour parer ou 
esqurvsrfe coup. 

Arts Chi: - touche □ 

Appuyez sur la touche □ et maintenez-fa enfoncee pour charger la jauge des Arts Chi. 
Lorsque ce'te jauge est plsine, appuyea sur ? o touche □ pour executer i'Art Chi sslecEianne. 
Pour en savor plus, consuttezfo rubrique “Arts Chi p plus loin dans ce manuel. 

Arts Hiken - touche X 

Au colts de son aventure. Shinbu apprend a faire des attaques a distance en lan^ant son 
epee aux adversaires a Taids des Arts Hiken. Appuyez sur a touche X podr lancer votre 
epee sur 'adversaire. SI Tepee le touche, l adversaire est empa?e. Appuyez de nouveau sur 
la touche X et Tepee revienf dans les mains de Shinbu, blessant fours les adversaires qui 
se tiouvent sur son passage. L'epee revient automatiqcement a Shinbu lorsqu'eile n'a pas 
touche d'adversate. Shinbu ne peut pas attaqUer les autres adversaires tant que : 'eaee ne lui 
est pas revenue, mass 'I peut se deplacer et uti iser des objets. 

EPEE GENMEI 

L'epee Ginmei ou Epee de a iVouvelle Lune appartsnait autrefois au pere de Shinbu. C'est 
une arme Isgerdare st puissante dotee d'une lame d'un no rde jais. Laventurisr qui mame 
Tepee Ginmei est capable de nwrtriser te pouvoir du Chi. cequi fait de ui un adversaire 
encore plus redeutable. 

A LIE RAT tO NS D'ETAT 

Les attaques de certains adversaires peu vent a fleeter Shinbu de diverses fafons. Ces 
alterations d'etat an’oindrisssrt ses performances au combat. Certs ines sent temporaires, 
tandis que d'autres peuvent etre saignees : vous pouvez acheterdes cbjefs pour can’battre 
leurs effets. 







Shinbu est Immobilise pendant plusieurs secondes. 

Poison 

La niveau de PV ds Shinbu diminue lentement. Vous pouvez soigneris poison aS'arde d un 
Ejtrjet appropie. 

MaTadie 

La v'tesse de de placement as Shinbu est sensiblement reduHe sur une courts periods. 
Malediction 

La Technique de Shinbu st se3 attribute Corps et Esprit sent aleatoirement reduits de 'Da 5Q 
points. Vous pouvez soigne r une malediction a i'aide d'un ob;et approprie ou en rendant visits 
a un exorciste. 

PARCHEMINS BUGEE 

Las kenpu sonE des tuples sur lasqueiles sontgravees des formes d'attaqus saacifiques. 
comma des attaques a I'epee eu des coups de peed. L’ne fete qua Shinbu a obtsnu un kenpu, 
il paut effectuer itettaque correspondanta. 

Vous ne pouvez uEiliser les herpu seuis, il taut las combiner a I'aide das parcTiemins Bugs!. 
Cheque case figurant dans un oarchemin Bugei peut conlenir un kanpu. C'esten remplissant 
ces cases que vous pouvez former une attaque combo. 

Pendant un combat, Shinbu utilise les attaques du parchemin Bugei seiectionne. II efectue 
ainsi as kenpu 3elon I’ordre dans : equel ils sont disposes sur le parchemin. Un parchemin 
Buge com porta nt quatre kanpu E'oFme un combo de quatre coups. Lorsque ce parchemin 
Bugei est selacfbnre pendant Is combat, chaque pressicn sur la touchs O perniet d Shinbu 
da raalsser Tun des quatre coups. 

Au cours de ses aventures. Shinbu obtiendra de nouvea us kenpu et parchem ns Bugei, 
eiargissont ainsi son registre olrensif et lui peirriettant de dachaTner das combos I tterslemant 
n’ortals. Vous ne pouvez obtenir qu’un parchemin Bugei ds chaqua typs mais vous ocu- 
vez avoir plusieurs kenpu du mem a type, vous permeitant ainsi d'assignare meme kenqu 
d'attaque a differente parch a mins Bugei. 






ANJIULER UN COMBO 

Vous pouvez fntefTOm'pns urn combo encoute d'exscution en appuyant morns de fois sur 'a touche 
a qylf'nele Jaut pcur execute r fattaque. En annulant un combo, vol ! 3 waives eviter a Shinbu de 
deverrr vtifinerabte aux atfsques adverse®, surtout durant les combos longs et ptfssants. 


CHANGER DE DIRECTION 

Pour changerde direction pendantun combo, appuyezsur f. |r r ^ ou^ pour ind’quer la 
■direction voulue. Ainoi, vous pouvez exscuter i’altaejiie combo sur p'usteurs adverse res. 


CHANGER LE PARCH EM IN BUGEI ACTIF 

Vous pcuvez acqusnrrusqu'a six parchemins Bugei dans la section “Parchemins Bugei" du 
menu Pause. Le parchemin Bugei actif esl fcrcsment I'un de ces six parchemrns. It s’affiche 
dans le coin superieur droit de I’ecran. Pour parcourira liste des parchemrns Bugei en voire 
possession, appuyezsur la louche ill Vous pauvez changsr ! e parchemin Bugei actif a 
tout moment meme orsqu’un combo est en cours d execution. 

PARAMETRER LES PARCHEMINS BUGEI 

Pour r&gler les parametres des parchem ns Bugs., appuyezsur la. touche START afin 
tfaccederau menu Pause. Selectionnez ensu'te “Parchemins Bugei". 

MENU PARCHEMINS BUGEI 











1. Fenetre des kenpu 

Cette fenetre affche tdus !es kenpu eh fa possession de Shinbu. Appuyez sur t et 4 pour 
faire defier la fate de3 kenpu, et sur ^ et ^ pour parcourir la Irste page par page. Lonsqu'un 
kenpu est en 3urtjrillance. TOUS" affiche Is nombre de kenpu idenhques a celut serechonne : 
dont Shinbu dispose. "RE5TANT5* affiche combien ds tulles de cs type ns sent pas err cours 
tfu^lisation surun parchemin BugsL Appuyez stir la touche X pour seiectionnerun kenpu. 
Tous les parchemins Bugei pouvant utihser cs kenpu s'afficheront a'ors dans la fenetre des 
parchemms Bugei. 

2. Fenetre des parchemins Bugei 

Cette fenetre affehetous les parchemins Bugei en fa possession de Shinbu. Les oases 
situses sous le oarchemfn Bugei correspondent au nombre de kenpu qus le parchemin peut 
contenir. La cou r eur de chaque case 'ndique son statut: 

BEanc Un kenpu est correctement assigns a cette case. 

Vert Aucun kenpu n'es! ass = gne a cette case, mais un kenpu compatible 

est dssponib e. 

Rouge Vans possedsz un kenpu compatible, mais il est assigns a un autre parchemin 
Bugei. 

Nolr Vcus ne posssdez pas de kenpu compatib e avsc cette case. 

3. Fenetre d'enchainsnrentdu parchemin Bugei Cette fenetre affiche les kenpu composantle 
parchemin Bugei selection re. 

4. Sliinbu 

Si Ea r'enelTe des kenpu ou 'a fenetre d’enchainement du parchemin Bugei est active, Shinbu 
fait une demonstration des kenpu selectionnes. Si a fenetre des parch emirs Bugei est active, 
Shinbu eTectuera les attaques correspondantes. 

Pour naviguer entre :a fenetre des parchemins Bugei et fa fenetre des kenpu, appuyez sur la 
touche K9 ou El . 

TYPES DE PARCHEMINS BUGEI 

ii existe deux grands hypes de parchemins Bugei : es parch err ns de c*an et les parchemins 
de style lib re. Vous en recevrez certains au sours de Phistcire e: vous pourrez en decouvhr 
d’autres en fouTant des coffees au tresor et en pariant aux personnages. 








I vousfaut djsooserde-certaines ccrrbinalsans de Kenpu pour pouvoir utPiser !es- parchem ins 
de clan. Les parchem ns ds style 'fore sent plus fares mais vous poLyez y assFgner n'^rriports 
que' kenpu e-. a : nsi creer des combos csrsonna’ises, 

CONFIGURATION DES PARCH EMINS DE CLAN 

Chacun des e nq clans tTQuka possede son propre style ce combat (raditionneL compose 
d r attaques combo transmises de maitres en apprentis depuis des siecles. Le menu des 
parchemin3 de clan decrit ces combos qui tfrent leur puissance de Tslement Chi du clan et de 
ses farces etfaibesses respectives. 

Les parchemins de clan correspondent a des combos specifiques, sans cesse affines de 
generation en generation. C'est pourquoi vous ne pouvez y a;oufer les kenpu que dans 
fordre ind'que 

A’nsi, le parchem n Bugei "Se'ryu 4e dan' compcend des kenpu dans ordre suivant. 

Forme Seryu 1 -> Forn’e Se.ryu 2“> Forme Seiryu 3 Forme Seiryu 6 

Get ordre est ind que dans laFenetre d'encbaTnement du parchem in Bugei actit a raids de 
quatne tulles marquees du symbols bleu du clan Seiryu sum des ch'ffres 1.2,3 et 6 

Pcurassignerun kenpu a un parchem in de clan, seectionnez le parchem n dans la fenetre 
des parchemins Bugei etaopuyez surla touche X- Si 1‘une des cases du parchemin 
est verte, selectionnez cette case et appuyez sur la touche X pocir y assignee le kenpu 
coirespondant Si r 'une des cases est rouge cela sign me que vous devez recugerer le kenpu 
cooespendant sur un autre oarchemin Bugei avani de pouvoir e reassigner. 

PARCHEMINS DE CLAN INCOMPLETE 

Vous pouvez ut’lisef des parchem ins ce clan in comp lets au cours du combat, mais seels les 
kenpu cooectement assignes et dans le bon ordre seront executes. 

Parexemp e. s- dans un parchsmin lestrois premieres cases sontassociees a un kenpu, 
mais que la quatrieme est vide, seuls les irois premiers kenpu seront executes-. Si a 
premiere, la deuxieme etla quatrieme case sent rempl es, m-ais que a troisieme case est 
vide, seuls les deux premiers kenpu seront executes. Si la deux feme, fa troisieme et la 
quatrieme case sont remp ies. inais que la prem j-re ne I est pas, aucun kenpu ne sera 
execute : le parchsmin est inut lisab e au combat. 


CONFIGURATION DES PARCHEMINS DE STYLE LIBRE 
Vous pouvez assigner auix parchemins de styfe tbre tous les kenpu que vous souhaftez, 
dans Tcrdre de votre choix, creantamsi de puTssants combos psrsonna'ises. Pour 3ssoc : er 
Lin kenpu a un aarchemin de style libre, se'ecfornez le parchenrfn dans la fenetrs des 
parchem'ns Bugei pui3 selectionnez une case I'bre de ce parchem r n et choisissez votre 
kenpu dsns !a r'enetre des kenpu. 

Vous pouvez sauvegarder jusqu'a dix ccmbina'sdns de kenou sur le Memory Stick Duo™. 
Selscticnnez !e parchemin Buge; cdritenant hencha'nement a sauvegarder dans fa Fenetre 
des parchemrn s Bugei et appuyez sur la touche □. Choisissez 'Sauvegarder confg.", puis 
selecfonnez remplacement du vous souhaitez sauvegarder votre combirraison. Pour charger 
une combinaison de kenpu. eelectionnez fe parchemin Bugei vers feque vous souhaitez 
charger I'enchainemert. Appuyez sur a touche □ et choisissez “Charger confg. p . Enfn. 
selscfonnez renchaiaement que vous souhaitez. 

ILIBERER DES KENPU 

Vous ne pouvez attrifcuer un kencu a un parchsmin Bugei que s’i! est vaide et disponible, 
non utilise dans un autre parchem n. Pour Fiberer un kenpu dun parchemin Eugei afin ds 
i'attr buer a un autre parchem n r selectionnez le parchem in dans la fenetre des parchemins 
Bugei. se ectionnez la case cor tenant ie kenpu que vous souhaitez libereret appuyez sur ia 
touche X- 

ACTIVER LES PARCHEMINS BUGEI 

Une fois que vousavez configure Fes sarchemins Bugei comme vous le souhaitez, il vous 
faut les porter pour pouvoirles Utiliser au combat. Appuyez sur la touche A dans le menu 
'Parchem ns Bugei -1 pour afficher es six emplacements reserves aux parchemins Bugei. Afin 
de mettre un parchemrn dans un emplacement libre. selectionnez I'emolacententet appuyez 
sur la touche X r puis choisissez le parchemin Eugei voulu. Pour retirer un parchemln Bugei, 
selectionnez son em placement et appuyez deux fois sur la touche X- 

Une fois actives, vous pouvez ufrltser les parchemins Bugei au combat. Comm# mentionne 
plus haut, !ors de vos exp orations ou combats, vous pouvez appuyer sur la touche El pour 
fairs defier les parchemins Bugei actives. 











recourent a I'energre du “Chi" erntes paries cinq 
propres Arts Chi assoc^es a ditferentes forces 
^ue certains elements et plus faifc’es que d'autres. 

Avant de pouvoir executer des attaques d'Arts Chi, Shinbu doit avoir recu I'epee Ginmei. 

Une simple epee achetee chez un forgeron ne fera pas I'atTaire. 

Ce n'esE qu’en frouvant et hsant les Monuments anciens des clans que vous pouvez 
apprendre Ie3 Arts Chi ds chaque c F an. Lorsque I’avsnture debuts, Shinhu. connaitdeja. les 
Arts Chi de son profits clan, les Seiryu. 

ASSIGNER LES ARTS CHI 

Selectionnez “Reglages Arts Chi :i dans le menu Pause. Selectionnez les Arts Chi du clan que 
vous souhaitez et appuyez sur a touche X pouractiver un Art Chi. Ce dernier affsctera la 
maniere dontShmbu se defendra contre des advensaires d'a ; ignements Chi dfferents. Four 
sn savoirp'us sur les caracteristiques de chaque element Chi consultez la rubrique 'Cycle 
du Chi n p-us 'Oin dans ce manual 

RECOUR1R AUX ARTS CHI PENDANT LE COMBAT 

Main tens z fa touche □ enfoncee pour charger lajauge de Chi, puis appu/ez de nouveau 
sur la touche □ pour exscuter une attaque d'Arts Chi. Si i'alignement de I'Art Chi selector re 
est de niveau deux ou trois. votrs jaugsde Chi est encore plus grande et vous pouvez ainsi 
assener des attaques plus puissantes. 

COMBINER LES ARTS CH! ET LES ARTS Hi KEN 

Si vous executez une attaque d'Arts Chi lorsque voire adversairs est empale sur l epee de 
Shrnbu a fa suite d'une attaque d'Arts Hiken, I'attaque d'Arts Chi ne touch era que I'adversaire 
empale. En fane ant une attaque d'Arts Chi sur un adversaire deja empale, vous lui causez 
desdegats encore p’us mportants qu'avec une sample attaque d'Arts Chi. 

AMELIORER LES ARTS CHI 

Augmentez votre experience en portani des attaques d'Arts Chi. Ainsi chacun des niveaux 
des Arts Chi augmertera, jusqu'a un maximum de trois. La pu ssance et la portee des 
attaques d'Arts Chi augmentent en memo temps que leur niveau. 


Lss Arts Chi sent des attaques spedaies qui 
Fortes d'Guka. Chaque tetri dispose de ses 
eiementaires. Chaque element est plus fort c 












Metal 


CLE 


Ls tableau suivant resume les alsgnements Chi et les symboles tfe chaque dan ainsi qLie les 
divsrs elements antagonizes : 


Le eye e du Chi c -d ass us d serif ^es rapports Irant Isa divers elements, Ces rapports affectent 
refficacite des kenpu et des attaques d'Arfs Chi ainsi que la puissance des combine sons de 
kenpu. 


Un element est complementaire de celu? qui !e suit dans !e cycle du Chi. Les elements 
antagonistes sent indiques par les fleshes rouges : i : element sltue a a bass de la flechs 
rouge est toujours le plus puissant des dsua e ements I es. 








Clan 

-1 

Symbols- 

Eierii^nl 

Puissant cbnfre... 



m 

Bois 

Terre 

Metal 


I a 

Feu 

Metal 

Eau 

_| 

f u 

Terre 

Eau 

Bois 

Byakko 


Metal 

Bois 

Feu 

Genbu 


K 

Eau 

Feu 

Terre 


HIT!LISER DES ELEMENTS ANTAG0NISTE5 AU COMBAT 

L'glignement Chi cle votre adversaire influence ses capacites offensives et defensives. Un 
adversaire recourant au:« Arts Chi de la Terre subira de plus grand3 degat3 lors d'attaques de 
kenpu etd'Arts Chi du clan Seinyu. Cependant, es kenpu et Arts Chi du Bois du clan Seiryu 
causeront mains dsdegats que cfhabitude surdes adversacres qui onf I'alignemsnt Meta' du 
clan Byakko. 

Uns fois que vousavez reuri un bon nambne ds parchemins Bugei et de kenpu, essayez 
d'amstervos attaques a ralignement Chi de vos adversaires. Vous ssner d’autanf plus, 
e-fficace au combat. De p us, one fois que vous aurez maTtrise 'es Arts Chi des diffe rents 
clans, vous constaterez qu'en choisissant un Art Chi Duissanl centre I'alignement Chi ds voire 
adders a ire. vous reduisez la quantite de degats quTil peut vous infiiger. 

UTILISER DES ELEMENTS COMPLEMEI4TAIRES AU COMBAT 

Des que vous possedez un parchemin de style libre, vous pouvez utiliser votre connaissance 

da eye e du Ch= pour creer des attaques parti cuiierement devastatricss. 

CYCLES DU CHI 

Lss suites de kenpu comccrtani une sere d ! e laments complsmentaires foment des attaques 
Lien plus puissantes. Ces seres doivent suivre e cycie du Ch:. element par e ement. Les 
longues series pui suivent un cycle entiereten commencent un second sont encore p us 
destructhces. 






































Bors 4 Feu 4 Terre 4 MetaE 


Css ksnpu sonE fidsles au cycle du Chi. L'attaque en resultant seFa puis'sante. 

Bois 4 Feu 4 Terre 4 Metal 4 Eau 4 Bois ^ Feu 
Cette suite de kenpu correspond a un cycle entier et en entame un second. L’attaque en 


resultant sera extra mement puissanis. 


Bofs 4 Bois 4 Feu 4 Feu 4 Terre 4 Terre X 

Cette suite re respecte pas !e cycle du Chi carplusieurs Ksnpudu nsn?s element sent utilises 


Bois 4 Eau 4 Metal 4 Terre 4 Feu X 

Ces kenpu suivent le eye's du Chi mai3 dons le mauvais sens, ce qui signifie que les 
elements ne sontqas complementalnss. 


RENFORCER DES ELEMENTS 

Vous pouvez aussi utilserdes elements comp'ementaires pour''renforcer 1 des attaques. Si 
dans un parchemin Bugei vous assoc?ez p'usieurs kenpu du meme element et que vous les 
faites suivre d’un ksnpu d’element complementaire, I'attaque finale sera Tenforcee” par les 
elements precedents et en sera plus puissarte. 

Examples de ren force men t: 

Bois 4 Bois 4 Feu 

Cette attaquede Feu sera plus puissante que d habitude. 

Terre 4 Terre 4 Terre 4 Terre 4 Terre 4 Metal 
Cette attaquede Metal sera incroyablement puissante. 

Bois 4 Bois 4 Metal X 

Cette suite ne respecte pas le cycle du Chi. Ces attaques ne causeront pas plus de degats 
que d : habitude. 










STATUT 

Cet ecran affiche 

Niveau 

PV 

Esprit 

Technique 
Corps 
Arts Chi 

Statut 

Maitrise Bugei 
Taichi 


status 

£ugejkrtb 

Uilftftb jCttnr. 


la statut de Shinbu. Appuyezsur ^ et * pour changer de page. 

Niveau actual de Shinbu. Son niveau augments lorsqu'EI acqu^rt 
sufffisaniment d : experience sn baEEantses adverse ires. Lorsque e 
niveau de Shinbu augments, sea PV maximum et tfaulres attribute 
augmentent aussi. L : experience requ se pour atteindre ‘e niveau 
suivantesE mdiquee a droiie du niveau actue. 

Niveau de sar.te actuel et maxima" de Shinbu. 

Niveau actual de Vattribut “EsprfF de Shinbu. Ce niveau determine la 
puissance de sea Arts Chi 

Niveau actuel de 1 r attribu£Technique"de Sh'nbu. Ce niveau determine 
ia puissance de sas attaques physiques. 

Niveau actuel de I'attribul “Corps" de Shinbu. Ce niveau iilustre ses 
capacites defensives et sa resistance generals. 

Niveau d'experience dans chacun des cinq Arts Chi. Pour augmentar 
ces niveauK tfArts Chi, il vous fauE gagner de I'expe hence en 
combattant. 

Alterations d'etat que Shinbu subit actue lie n’snt. 

DifTerentes competences de combat que Shinbu a apprises au cours 
de son a venture. 

Quantise de taichi, la monnaie d r Ouka. possedes oar Shinbu. 





Jrbes d r acrer 

■ 

Ennemia vaincus 


{f’a'ciersStvent aiix fdrgerons at pemrettent d'amefiorer las epees. 

>l_i_t.t.i ji.j. _i_...:_... 


Kenpu Pourcentage du nombre total ds Rehpu ramasses (a I’exc'usion des 

kenpu tele charges). 

Temps de jeu Duree de la session de jeu en cours. 

Temps de jeu total Duree tatsle passee sur i'sventure en cours. 


PARCH EM THS BUGEi 

Configurez et eqirpez !es parchemins Bugei. Vrsuafisez les kenpu ramasss-s. Pour en savoir 
plus.. Irsez la partis 'Parchsmins Bugei" plus haut dans ce manusl. 


REGLAGES ARTS CHI 

Visualisez votre niveau actuel d'Arts Chi el choisissez I'Art Chi que vousutiloenez au combat. 
Pour en saver p'us. consu r tez a rubrique “Arts Chi" plus hautdans ce manuel. 

CARNET DE SHIMEUJ 

Consu'tez lesobjectffa en cours. Tous les objectifs actifs s'-affichenten blanc. rand's que les 
objectifs deja afteints s'affichsnt en gris. 

CARTE DU MONDE 

Consu'tez la carte du monde d'Ouka et s^tuez la ccsiEon de Shinbu ainsi quel emplacement 
des objectifs. 











Pour vous equiperdhm objet, 3e f ec£onnez un emplacement vide et sppuyez sur la louche X. 
Choislssez I’objet dans la Lfete d n ob>st3 et appuyez une nouvslle fois sur ?3 touche X- Pour 
renter un objet occupant Jun des six emplacements, selectionrez I'objet at appuyez deux fols 
sur la touche X- 

Outre les six emplacements reserves aux objets, Shrnbu peut equberdeuxaccessoiresde 
combat, ainsi qu'une epee. Vous pouvez charger d'epee si vous enavez plusisurs, mats I 
est impossible de retrsr une epee : a present >e monde d'Guka regorge de dangers st il serait 
fnconcevabfe de laisserShnbu desarme et vulnerable 

OBJETS 

Visual-sez tous les objets en la possession de Shinbu. Vous pouvez uttliser les pot'ons et 
autres objets beneSques a Taide du menu Objets. Selectionnez un objet et appuyez deux fo;s 
sur la touche X r puis selectionnez "Uti'iser 1 oour consom.mer ou appliquer I'objet. A inverse, 
selectionnez ‘Jeter* pour vous debarrasser de i'objet, ou Term net 3 sour soursuivre sans 
utiliserni jeter I'objet. 

Vous pouvez deplacer ss objets au sein de la Liste d'objets : sslectiornez un objet et appuyez 
sur fa touche X, puis choisissez un autre emplacement et appuyez de nouveau sur la touche 
X. En cleplacant un objet vers un autre objet du meme type, les dsux objets s'ajoutsnt et vous 
gagnez de iespace. Vous pouvez arnsi combiner jusqu’a doc objets du meme type. 

Pour vous equiper d : un objet depuis le menu Objets, appuyez sur a touche A- Vous 
acoedez alors a la fe nitre Equiper Vous pouvez y assignor des objets a des emplacements 
de la meme maniere que dans e menu Equiper Pouren savoir plus, consultez la rubrique 
precedents de cemanuet. 

SYSTEME 
Sauve garden 
Charger 

Nom de s auve garde 


Sauvegardez !a partie en cours sur e Memory Stick Duo"”. 

Chargez une partie pnecedemment sauvegardee sur !e 
M emory Stick Due ™. 

Nontmez vote sauvegarde. Ce nom vous permet de vous 
identifier lorsque vous rejoignez d'autres joueursde KEY OF 
HEAVEM™ via le Mode ad hoc. 










ez le 


dss messages de jeu. 

Terminer par tie Quttez !a partis strstourrrez an menu principal. 

MODE AD HOC 


de jsu r ccmme fa,Vitesse d afficbage 


En Mcdead hoc r la fonctonnalite Wireless (WLAfv) met en relation lea s^tenies PSP™ 
de deux joueurs de KEY OF HEAVEN™ etlsur psmnet ainsi de ccmmuniquer directerrent 
entre eux. Une fafs la connexion Wireless {WLAN) etablie, les joteura peuvent s'affronter 
et comparer a puissance de leurs parchemins Bugei, ou bien ectianger des kenpu pour 
completer leur collection. 


Avant de lancer une partie en Made ad hoc, assurez-vous que les deux joueurs ont configure 
leura systemes PSP™ con’me suit: 


1. Les deux joueurs doivent disposer de donnees. s an vega rdees. 

Lea deux joueurs doivent inserer un Memory Stick Duo™ contenant des donnees de KEY Or 
HEAVEN™ dans la fsnte pour Memory SfcSt Cuo T " de leur systems PSP™. 

2. Clioisissez lea memes parametres de Mode ad hoc. 

Dans e menu HOME (accueif) de ! eurs systsmes PSP™, les joueurs doivent se ectionner 
'Para metres", puis 'Parametres reseau" el parametrer Is "Mode ad hoc’’ sut “Automatique" 

Si ‘e paramelre "Autcmatique" ns permet paa a toua lea joueurs d'etabl r ur.e connexion tons 
'es participants devront cheis r 'Canal 1". 'Canal 6 T ou 'Canal 11" (tous lea joueurs doivent 
utilissrte mems parametre}. 


3. Aclivez I'inlermpteur WLAN. 

Fates glisser 1 ntermpteur WLAN sur la position ON avant de jouer. L'interrupisur doit raster 
■dans celts position pendant la partie. 


4. Ne vous eloignez pas. 

Lorsque vous jouez, les deux systemes PSP™ doivent raster Fe plus proche possible. 







ODE AD 
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Apresavoir choist" 5e connscter 1 dans l e menu principal selectionnez une sauveoards de 
KEY OF HEAVEN™'a utiliser en Mods ad hec Vous verrez s'afncher r e menu du Mode ad hoc 


Demo Bugei Utilisez Isa parchemin3 Bugs! que vaua avezcbtenus en so'o pour 

vous mesurer a d'aufres joueurs en due'. 

Echange kenpu Completer votrs collection de henpu en faisant desschangssavecun 
autre joueur. 

DEMO BUGE1 

Pour lancer une Demo Bugei r procedez comme suit: 

1} Designer f'hote. 

Lea dess joueurs delvent decider qui sera 1'lhote. C’est I'hote qui configure la Demo Bugei et 
qui e3t Is joueur 1J. L'auire joueur est 2J. 

2} Chorsissez un mode, 

Selectionnez ’Demo BugeP depufs le menu du Mode ad hoc pouraccedera I'ecran cle 
selection du mode. Le nom de la sa 'e et !e nom du joueur dependent du rom utilise par 
'a sauvegarde. Pour modifier e rom ds !a partis, i vous faut re-sneer uns partie solo et 
selscfonner 'Systems" depuis ie menL Pause, pu s choisir “Mom de sauvsgsrdeL 
f J - Creation d'une salle de combat 

Selec&onnez “Mode attente 1 dans I'ecran ds selection du mode et attendez que votre 
ad versaire vous rejoigne. Vous pouvez accepter ou refuser de re'evsr r e def lance par 
1'adversaire. 

2J - Rejoiodre une salle de combat 

Selectfonnez 'Mods rscherchs' dans 'ecran de selection du mode st appuyezsur !a touche 
X pour choisir une sails dans la iste. Le joueur 1J doit accepter votre requete oour que la 
partie pufsse commencsr. 

3] Definissez les options des joueurs. 

Uhcte do t definir les options suivantes : 

Champ de bataille Choisissez I endroitcu !e combat se derou era. 

Duree du combat Definissez :a limit-e de temps du combat. Unefois cetts limite atteints, 
Vest !e jousur a qui \ rests le plus de PV qui Ten’ports. 














Choisissez les para metres de combat. 

Les dsux^oueurs doivent choisir pacmi fes options sunrantea: 

Type cfefensif CHolsjss'e'ZUii e r ementChi. L’alrgnement CT^i choisivous rendra plus 
vulnerable a certainss sttaques r st morns sensible a d'autres. 

Parchemin 8ugei Selecfionnez le garctremrrv Bugei a utilrser au combatVous pouvez 

de-fin r Tordie des ksnpu de votre parchemin Bugei avani que le combat 
ns commence. Vousne pouvezufliaerque es parchem ns Bugei sties 
kenpu obtenus dans la parte sauvegardee. 

5) Engagez le combat. 

Le combat commences des que toutes les optons seront configurees. Les deux jcueurs 
incam eat un personnage du nieme niveau quel que soi! le cents nu de ieurs sauvegardes. Le 
joueur 1 J est bleu st le joueur 2J est rouge. 

VARIATIONS DES COMMANDES 

Certames commtandes de combat sn mode Demo Bugei different de celies des con’bats en sola 

■ Appuyez sur la touche A. pour lancer une grenade. Les deux joueurs disposent d'un stock 
illimite de grenades. 

■ Vous ne pouvez pas modifier les parchemlhs Bugei en cours de combat 

■ Vous ne pouvez pas recounr aux altaques d r Arts Chi. 

■ Erisez les caisses qui apparaissent sur la carte afn de ramasserdes objets. I!s seront 
ensu'te autamatiquement utilises. 

■ Vous ne pouvez pss interrompre le combat en mode Demo Bugei 
ECHANGE KEHPU 

REMARQUE : les kenpu echanges en mode Echange kenpu serent effaces de a 
sauvegarde selection nee (si vous poasedez pluscl'un kenpu d'un certain type, e'est ! e 
nombre de kenpu echanges qui sera efface). 










CONFIGURER UN- ECHANGE KENPU 
1 ] Creez line sails d,*echange. 

Selectionnez 'Echange Kent a 1 depuis le menu du Mode sd hoc pour acceder a I'-acrer. de 
selection du mode. Vous dsvez cneer votre sails de la rnems maniere qus pour Is mode 
Difro Bugs! decrit p us hsLit dans cemanuel: .Trots cnee ime sails st accep's cu refuse fa 
requite du second jcueurqui souhaite rejoindrs la sal's. 

2} Chotsissez les kenpu a echanger. 

Lss deux ;cyeurs doivent choisBr toys r es kenpu qulls souhaltsnt echanger puis ss'eetlorner J OK : 
3-} Echangez vos kenpu. 

Une Fois que les joueurs ont seiectionne "OK 11 F'ectiange debuts Les sauvegardes des 
joueurs seront mises a ;our afin de prendre en oompte I'ectiange. 

CONTENDS TELECHARGEABLES 

KEY OF HEAVEN™ esE con$u pour prendre en change les contenus te'echargeables. Vous 
pouvez done connecter votre systeme PSP™ a Internet via une connexion USB a un PC afin 
de tel e charger de ncuveaux contenus de jeu et les enregsstrer directs mens sur votre Memory 
Stick Duo - ”. Reportez-vous au mode d’empfoi de votre systeme PSP™ pouren savoir plus 
sur la connexion a Internet. Une fois votre connexion neseau crees, rerdez-vous sur !e site 
yourpsp.com/lceyofheaven pourcommencer a tele charger de ncuveaux contenus, corn me 
dss kenpu exclusir's. 

UTILISER UN PC POUR TELECHARGER UN NOUVEAU CONTENU 

Inserez un lecteur de Memory Stick Duo™ dans votre PC ou tonnectez votre systeme PSP™ 
a votre PC via un cable USB. 

Rendez-vous sur ycurpsp.com/keyofheaven et accedez a la zone de telechargement de 
contenus pour KEY OF HEAVEN™. Sauvegardez tous vos tele enlargements darts Ee dossier 
de telechargement de votre Memory Stick Dua™. Vous pourrezalors es utilizer Ta prochaine 
fois que vous tancerez KEY OF HEAVEN™ a partir du me me Memory Stick Duo™. 










A] centra di ur mon-do divfso da vast] eceonl'sl trova fa term di Cuka, ccrnposla da cinque 
regions: Seiryu a est, Genbu a norcf, Byakko a west. Suzaku a sud e Kirin ai centra. Da tempo 
imn’emonabiie, quests ehque regfcoi sono govemats da un diverse c-an, cgnuno con le proprie 


usanze, il praprio carattsrs e uno stile di coTrbattimsnto peculiars. Ogr.i clan e gu 5 da“o daun 
Signers e proteggs una delle cinque Porte da cui fluiscs i Chi r snergra che aiufa a mantenere H 
deficato equitibrio diquesto rrondo. 


Trecento anni ra. a Guerra 5eima-Ouka r che sarebbs n seguito data ricordata ccme 'a Grande 
Guerra, fece strags dr migliaia di vite. II continents dr Seima, che sorgeva pfir a west, attaccd Ouka 
con un’srmsta gukiata da uria best!a tembile. Le Furze di Seima vennera respin-e so r o dope ami di 
caes e massacn, quando i clan di Ouka riusdrono a imprigionare i mostre net cuors de! continents 
stssso. Tutfc credevano che la pace sarebbe durata a lungo... 


Sh'nbu s un ragazzo che vive in un piccolo viHaggio di Ss-ryu Est. Rimasto oriano in giovane eta, e 
state allevato dal suo patrigno Seidatsu. Deco esssre dsventato discecolo ds‘ can di Seiryu, s state 
sspulso per averrs vftfato le norrre, leggendo le scritte dsfAntico Monumento. Nonostante cic, 
non trascura I'allenamento, e cerca confnuamsnte d migl crars - a sua ab'^ita ccn la spada. Shnbu 
si guadagna da vtvsre avorando come guard's del corpo dei viandanti e conduce unes’stsnza 
abbastanza serena. Fero. i tracici event che g*i vengeno anruncaii da Sin Lin, una discepoia di 
Seiryu, cambieranrra la sua vita e lo costringeranno a saguirs una nuova strada, rrolte pericolosa 
s molto importarate per il Future di Ouka, pi j di quanto nessuro posca anccra immagmane... 


MEMORY STfCK DUO™ 

Per salvare impestazioni s progressi d : g r oco, mserisci un Memory Sfck Cue™ rvsT ngresso 
Memory Sfck Duo™ del sistema PSP™. I dati di gioco salvati possono essere caricati dalle 
stesso Mention/ Stick Duo™ o da qualsiasi Memory Stick Duo™ ccn re rente salvataggi di 
KEY OF HEAVEN™. Prnra di inlziare a giocare, assienrafi che ci sia spado libero sufficients su; 
Memory Stick Duo™. 

La qusnfta min ma di spazk? Sbero rfehiesta per salvers idati di KEY OF HEAVEN™ Gambia a 
second a della capienzsa del Memory Stick Duo™ nserito. La quantita m n ma di. spazo ibero 
rfehiesta per Memory Stick Duo™ official! di diverse capisnza e riportata qui di seguito: 


32 M3 - 123MB = 416KB 
25SMH - 2GB = 4B2KE 


I titcl software che suoporlano la funzicnalita WLAN (Wfre'ess Local Area Network, rate 
locale wireless) permettono dl comunrcare con altri stsfetrii PSP™ p sCaricare dati e sffdare 
alEri giocatori Erahiite la connesssdrie a una rete locale WLAN. 



IVIODAL1TA AD HOC 

La moda'ita Ad Mac e Lina funzione WLAN che con sente a due o p$u sls1en;i 
iridFv'fduall PSP™ di comynicaredirettsmentetra loro. 



GIOCO CON DIVES O 

A.lcuni ti'oli software possiedoho Lina ftmZiohalTta da gioco condrviso, ctie 
permstts all'utsnte di cordiv’dere saecifiche caratten3b'che di gioco con a : tri 
utsnti che nor hanno un PSP^Game inssrito ne lorosistema PSP™. 


Q'O© 


MGDAUTA 5NFRASTRUTTURA 

La moda r ifa Infrastruttura e una fiinzfonalita WLAN che consente a un s'sten’-a 
F5P~* a di collsgarsi a una reEe tarn te un WLAN Access Po'nE fun dispositive* 
utilizzato per connettersi a una rate wireless). Peraccsdere alFe funzionalita 
dsila modaliEa Infrastruttura scno ino'trs necessari un contralto con un provider 
nterret. yn dispositive di rete iad ssernoio un router ADSL wireless % un WLAN 
Access Point e un PC Per u teriori Wornraztoni e per i dettagla relativi alia 
conffigurazfnne, fare riferimento at manua'e di istnuzioni de ! sistema PSP™. 
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If c!an df Serryu Eat 
E governato do! Signore Kobo e ccntro'la FI lerritorfo orientate. La sua terra 
e ricca e fertile e 11 paesaggio e caratterizzata da monfagne e foreste di 
bambu. La starts inlzra qul, non lontisno dalla case di Shinbir. II suo stile di 
ccmbattimento si ccncenlra sugli attacchs ditagho e I'el entente deile sue 
Arti Chi e iETuono. 







il clan che vanta i! 
si itare. Ne'la sua a 
suo stile di combal 


PI clan di Genfcrn fiord 

E governato dat Signore Genmei e control!a il territoriosetfentrionale di Ouka. 
La caplaFe, meta famosa in tutto il continents, domina un grande fago, ed e 
in reata costituita da navi coilegate fra loro. II suo st'le di cambattiroenta si 
con centra sugli attacchs di punta e Felemebto delle sue Arti Chi e I'Acqua. 


PI clan di Byakko Ovest 

E governato da'la Signora Jok Xiu e contro la il territorio occid 

maggior numero di disceooli a la maggicre pctanza 
sua capita!e sono conservate celle reliquis del a Grande Guerra, 
combatf mento si con centra sugli attacchi diretti e Memento delle 
sue Arti Chi e I'Acido, che consuma il Metallo. 



PI clan di Kirin Centro 

E governato dal Signore G kyo e il suo terr'torio si trova al centro di Ouka. 
La sua capitals e stata distrutta durante a Grands Guerra. II suo sti e di 
cornbattirrrento combina attacchi con ia spada e il Chi. Uslemento delie sue 
Arti Chs e la. Terra. 


PI clan di Suzaku Sud 

E governato da la Signora Xiuk Yu s si trova a sud. E Funico clan formate 
esclusivamente da donne: agli uomini non e concesso d ventarne discepoli 
La capitate Suzaku e famosa per la sua vivaeda e a bellezza. It suo stle di 
com battime nto s? con centra su attacchi che sembrano danze e I'elements 
del e sue Arts Chi e il Fuoco. 


















Nel pressnte manuals, f, ’I, ec cetera, Vengono usaU per ind'care i tssti ditezidnali 

o le direz^Dni del pad analogico da premere. sz-alvo diversa speciScazione. 


COMANDI 

COMANDI PRIMCIPAU 



SELEZIQNAUN OGGETTO 


SELEZJQNA UK RQTOLD BUGEI 


USA L'OGGETTO 
5ELEZIONATQ 


MUOVF 


ROMP I L’OGGETTO 


PARLATESAMIHA 


COMANDI Dl COMB ATT IM EN T O 


Tasto X 
Tasto O 

Tasto O (premuto!' 
Tasto A 
Tasto □ 

Tasto □ (premuta) 
Tasto 19 
Tasto iii 
Tasto START 


M uovi 

Usa le Art: Hiksn 

Attaeca 

Dir'endrti 

Usa 1 ‘oggetto selezionato 
Usa un'Arte Chi: 

Canca i'A.rte Chi 
Sel eziona un cggstto 
Seleziona un rotolo Bugei 
Richiama il menu di psusa 








LE SCHERMATE DEt MENU 
Prsmi s tasti t, #, ^ o * per evfdenziare un^pzione dei menue prsmi ?1. tasto X per 
confermaria. Premi 11 tasto O per tom are alia schemata precedsnte del menu. In alcuni 
menu patrebbsroe3ssredisponibili opzioni aggiuntive. Quando e necessarto, verranna 
visuo izzate 1e icone <fsl fasti attivi e e rslaifve spisgaz?oni. 


INIZIARE A GIOCARE 

SCELTA DELLA LINGUA 

Premi i tasti ^ o ^ per scegPere la lingua che vena usata nei menu, nei dialoghi e neg'i 
□Itri test! su schermo: evidenzia “English', fl Franfai& n ( "CsuEsch^ ."lfaliaho" d ; Esparol’ 
e premi FI tasto X per confermare. Puoi moltre sceg'iere di impostare il parlato del gioco 
in inglese o tn giapponese. 


Dopo aver mpostato Is opzioni riel a I ngua, vena. vrsuaflzzata una 

breve intrcduz'one animate, seguita dal la schemata del ttolo. Premi il ta sto START 

psr accedere si n’snu principal 

MENU PRfNCIPALE 

Scegli ana deHe seguerti opzioni: 

Nuova partita Inizia una nuova awentuna 

Continue Riprendi una partita precedentsmente salvata su un 

Memory Stick Duo™ 

Connetti Prsrrdi parte a un due lo perdue giccatori o a uno scam bio di oggetti 

in mcrialita Ad Hoc. Per ulterioi infcrmazioni. consults la sezione 
■'Modalita Ad HocT p r ii avanti n questo manuale. 








COME GIOCARE 

LA SCHERMATA 01 GIOCO 



1. Finestra df selezione degli oggetti 

Mostra I'oggetta actualmente setezionato. Prsmi I tasto A per usarlo. o prsmi ripetutamente 
il tasto BE per scorrsre I'elenco degli oggstlt equisaggiati s sceglieme un altro. 

7 . Finestra di selezione dei: rotoli Btigei 

Mostra il rotolo Eugei attua rrente setezkmato, che vena usato durante tutti i ccrnbattimenti 
successive Fnchs non sara deseieziorato. Pcemi ripetutamente il tasto BIB ser scorrene I'elenco. 
del rotoli Eugei equipaggrati 

3-. Indicators di salute del nemico 
L'energia vttaFe rimasta a I nsnfco. 

4. Hr di cat ore delte Art i Chi 

L'indi caters de s Ani Chi mostra quanta energ'a Chi e stata caricata per I'uso duranle 
i combattmentf. Per ulteriori intbmiazioni. consulta la sezione “Arti Ch^ di quests manuale. 

5. Indicatore di salute 

Mostra il numero di Punts Ferta {PF> rimasti a Shinbu. Quando i FF di Shinbu arrcvano a zero, 
I'avvsntura finisce 

6. Finestra della mappa 

Mostra gli immediati dintomi La qosizione e la d rezcne di Shinbu sono indicate da !a 
frecd-a rossa. 





> vJ.U'bCL ‘ ,r - • ’T»‘ s 

MQVIMENTQ 

Prsmlt I tasti f. J\ ^ e ^ per niuovsra'Shinbu. Alcune zone del'o scenerfo„ come le acque 
prcfonde e a pendH p:u riprdi, non sono psrcornbirL Durante resp'oraziene, controlla la fnestra 
del a mappa per zssicuraTtr dr non aver faspTatfj zonefresplorate. 

PARLARE M PERSOMAGGI 

Per parlare a un altro persona ggio, awiclnali fino a quando non v&drai appartre sopra 13 
sua testa una piccc-a vignetta, quindi premf il tasto X perlniziare una conversazione. 

Csrii personnggi pbtrebbeno avene p?u cose da dire di alEri t quindi ncordati dr parlare piu 
volts con le stesse persons. 

E5AMINARE 

Per (eggere un cartel to, aprfre un forzere o esarninare un oggetto, awfcMatt e premi 11 tasto X. 
RGMPERE OGGETTI 

Wetto scenario troverai divers! oggettl come cases, barili e bcttiglie. Potrebberb contsnere 
qualcosadi utile, o anchs dei “taictiP 1 , la valuta di Ouka. Ronpi quest! oggetti e scoshns 
il contenuto. awicinandoti a essi e premenda il tasto Q. 

NEGOZI 

In molts citta pofrai visits re dlversi negozi, dalle botteghe de': fabbri capacl dt potenziare 
le tue arm! alle taverne in cuigli stanchi viandanti possono Irovars nstoro. Esamina 
□ttentaments tutte ;e c tta che incontrerai nsl corso de la lua awentura per scoprire 
quail oggetti e a'tn vantaggi offrcno. 

COMBATTIMENTO 

Quando in contra nemiic: ostill Shinbu estras automatics mente a spada e ha nizio un 
combattimento. I suol oompagri attaccheranno in modo indipendsnte e non potranr.o essere 
fsrtti per errors dai suoi attacchi. A volte, i remici sconfltti lascsranno cade re □ terra dsgll 
oggetti, che potrai raccogliere passandocr sopra. I combattimento terminera vittoriosan’ente 
se tutti i nsmici verranno scomtti, ne! qua? caso Shinbu riporra (a spada net fodero. Invece, 
se i PF di Shinbu scenderanno a zero, la partita avrafine. 










_ m.. . rw^m . . m-<*3 ..VI . pis -. ■ 

_ 5. L’ordine, Id sti’e e fa potenza delle tecnfche 

di attacco usatedteenderanno daE rotate Suget attuafmante setezionato. 

□ ifendfti - Tasto O (prermito} 

Frsnii etiem prsn>uto il fasfa O durante I'attacco di un nemico percercare di parane o di 
schlvare il colpo. 

Arti Chi- Tasto □ 

Frenti etieni prem.uta il tasto □ per cancans i'indicstore delle Art! Chi. Quando e anwato 
a I massimo, prern i tasto □ per steuare rattacco deTArte Chf attualmsnte sslezicnata.. 

Per ulterior infonmazioni su questi attacchi, -consults !a sszione “Arti Chi 1 , piu avanti in 
questo manuals. 

Arti Hiken - Tasto X 

Nel corso de!la sua avventura, Shinbu imparera a usare attacchi a dtstanza 'ancianda 
■3 spada contra i nemici grazie a le Arti H hen. Premi I taste X csrfanciare la spada 
equipaggiata verso un nemico: se quesl'ultimo verra colpito. la lama o Erafiggera. Premi 
miovamenfe il tasto X per richianwe la spada ne la mano df 5hinbu r danneggiando Eutti 
i nemici chs co pira durante il rite-mo. La spada tomera automation merits n mano a Sh nbu 
se non co pira a'cun nemico. Shinbu non potra attaccare altri nemici finche ; a spada non g i 
sara tomata in mano, nra sara comunque in grade di muoversi e di usare eggetti. 

LA SPADA GINMEI 

La Spada Grnmei, o 'Spada della Luna Nuova", apparteneva al padre di Shinbu. E una spada 
antica e potente. dalla iama nera. Co ui che a brandisce e in grado di sfmttare appieno la 
potenza del Chi. d'wentando un fcrrmdabiie combaEtente. 

MODIFICATORE Df STATQ 

Gl: attacchi di alcuni remici possoro pravocare in Shinbu delle particcari condizioni Hsiche. 
Quests 'mod ficatori di state' nfluenzaro Ee sue prestazioni in combattimente. Alcuni sono 
tenrporanei, a tr devono essere curati, ed e possib le ccmprare degii oggetti per arnul ame 
i sintomi. 











Shintu safa sh'da pace d i mtoverai a luiigo. 

Awe Te name n to 

li fMfo'dt PF di SJiinbu diminuira lentamente. Lavveleuamenro pud essere curate usando 
roggetto gbsto. 

Mafatfia 

La vetocita ds movimento di Stiinfcu verra drastieamente ridoita pgr breve tempo. 

Maledlziore 

L'nttrbuEo Msnte. Tecnica o Cccpo di Stvnbu verra rfdotta di an numeno casuaJe di punta 
comoreso fr3 ID e 5G. Le ma'edizioni si possono eliminane utilizzando un apposito cggetto. 
oppure visifanda una 'Casa di 1poso r . 

ROTO LI BUGE! 

Le Kenpu sono delfe stecche di bambu su cui sono incise le istnuzioni per spec fiche forme 
di attacco, per eserrpio con la spa da o i caicio. Doeo aver raccolto una Kenpu. SlYrbu pud 
sierra re rattacco corrispondente. 

Le Kenou non posse no essere us ate indiv dua n’ente: devono ess ere combinate in sequenza 
usando i roEoli Bugei. Ogni rotolo Bugei e composto da diverse comici r in ciascuna de'le quail 
pud essere inserita una Kenpu per comporre un attacco combo. 

Guando gli vena chiesto. durante il combattmento Shinbu sttacchera usando t\ rotolo Bugei 
attualmente selezionato. servsrdosi de le Kenpu nell'ordine in cui sono state inserite. Qu rdf, 
un rotolo Bugei contenente quattro Kenpu eseguira una combo di quattro attacch. Se questo 
rotolo Bugei verra selezionato durante un combattimonto, ogns successive pressione del tasto 
O sterrera uro de; quattro attacch i 

Durante E'avwenfura diShinbu, octrai raccogliere nuove Kenpu e nuovi rotoli Bugei, amp'iando 
continuamenfe la gamma degli attacchi dbpon bi i «ino a rea izzare combo dawero devastanti. 
Siccome ouoi raccogliere un solo rotolo Bugei d‘ ciascun tipo. ma puoi avere piu Kenpu de lo 
stesso tipo, uno stesso attacco Kenpu puo essere assegnato a piu di un rotolo Bugei. 











IRE UNA COMBO 


Puoi interrompefe I'esecuzione di una combo prsmendo ;l tas'b Q un nurnero di vo te 
infen'cne aquelto richlesto.. Annul lando una combo, puoi impedire a Stunbudi diventare 
vuinerabife sgli attacchl netfrcci, scprattutto Pel caso delle combo pj-u lurtghee potsnti, 


CAMBIARE DIREZIONE 

Per cam blare direzions durante una comba r pnariii i tasti 'f r |r r ^ o ^. tn tat mode, potrai 
attsccare piii nemicE con una so a combo. 


CAMBIARE IL ROTOLO BUGEI ATTEVO 

Ne! a sezione ''Rotofi EugsT del menu dl pausa puoi equfpaggsare flno a setd vers. rotoli Bugei. 
Uno di essi sara quell□ attvo e vena v'sualizzato in alto a destea. Per muoverti fra i rololl Auger 
squ'paggiati, premi il testa KB I notch Bugei attivo pud essers cambiata in qualsrasi nxxnento, 
psrsinc durante una combo. 


CONFIGURARE f ROTOLI BUGEI 

Per modificare !e rmpostazronl dei rotoli Bugei. richEama i menu di pausa premerdo il tasto 
START sselaziona ' Rotoli Bugei". 


MENU ROTOLE BUGEI 










1. mmmmm ___ __ _ 

Elsnca tutts le Kenpu posse Juts da Stilnbu. Premi i fasti | ei per sccrrers l p s!enco e prerrn 
i lastigjp" e ^ per muaverti di una pagina ala volts. Quando e evidenzrata una Kenpu, TOT 1 
Indies quanti esemptari Shinbu ha racColEo, rfientre ’’RIMASTE 1 ' indies quanta Kenpu di que* 
tipo non scnoattualmenfe usa'e nei rotoli Bugei. Premi E tasto X per sefezionare una Keripu. 
TuEti i rotoli Bugei che possono utilzzarla verranro visualFzzsti neila finestra dei rotoli Buger. 

2. Finestra dei rotoli Bugei 

Mosbra fejtti i rote i Buge* posseduti Js Shinbu. 31 numero di riquadri setto ogni rotolo Bugei 
indies il numero di comici contenute net rotofo, e qirndi i nurr.sro di Kenpu che vi possono 
essere inssrite. II colors di ogni com ce rappnessnta il suostato attune: 

Branco La com:ce contiene una Kenpu valida 

Verde La cornice e attualn'snte vuota. ma e disponibile una Kenpu valid a che 

vi puoi inserre 

Rosso Possredi una Kenpu che pud sssere inserita nella cornice, na a attuaimenfe 
assegnafa aun altro roto r o Bugai 

Nero Non possiedi alcuna Kenpu che si poses inserire nelia cornice 

3. Finestra della struttura det rotolo Bugei attuale 

Visualizza le Kenpu che componqono i rotolo Bugei attualn’snte selezionato. 

4. Shinbu 

Se la finestra della Kenpu o queila del roto o Bugei attuaie e attiva, Shinbu tidara una 
dimostraz’dre de la Kenpu evidenziata. Se e attiva la finestra dei rotcii Bugei, Shinbu 
sseguira tuEte ie mosse del rotolo Bugs? evidenziato. 

Per muaverti fra la finestra dei rotofi Bugei e quel a delle Kenpu, prem i tasio 
■9 o i tasto iii 











■TV iW-XfU M 

TIPI DT ROTO LI B IF GEE 
Esistono due tipi principal d- rotbli Eugei: que'h der clan e que'li'liberi. Durable certi events 
deila storia ootral ricevere rotoli di sntrmvbTi tfol. e ne potrai scoprire- atri cercardo nei fdrzteri = 
deS tesoroe paiiando con diversi person aggi. 


I rotoli de? dan prevedoro spectfiche combinazioni d; Kenpu. menlre i ratofll liberi r piuttosto 
rari, permettono di inaenre sualsiasi Kenpu e, quindi. dc creare cdfffilxi person zlizzate. 


CON PEG U RARE I ROTOLF DEI CLAN 

Ciascuno dei cinque clan di Cukaha un proprio stile tradizicnale di combattimento, compos-to 
da attacchi combo che sono stati Iramandati ai discepoli nel corso del tempo. I : rctolrdsi clan" 
cod ificano quests combo, chetraggono la loro poisnza dall’eFementa Chi di ciascun c r an. 
e quindi sono caratterizzati da determinaEi vantaggi esvantaggi. 


Dato che ogni rotolo di clan raucresenta una specifica combo tramandata da -molts 
generazicni. e possibile inserire delle Kenpu in un roto'o dei dan sotanta nell’ordine previsto. 


Peresemp o, \ rotolo Eugei ’Seiryu dan 4" ccntiene questa sequenza di Kenpu: 

Forma di Seiryu ■ 4 Forma di Seiryu 2 -> Forma d Se n/u 3 -> Forma di Seiryu 6 

Tale sequenza e mdicata ne'la finestra del a struitura del rotolo Eugei attua e. da quattro 
case le contenenti il simbolo b u dei dan di Seiryu e i rumen 1. 2, 3 e 6. 

Per nserire una Kenou in un rotolo de: c an, evidenzra quest’ultimo nslla finestra dei rotoli 
Bugei e oremi itasto X- Se il roto'o contiene una cornice verde, evidenzialae premi i! 
tasto X per inserirvi la Kenou a-pproprata. Se sppa'ono de le cornici rosse. sigmUca che 
devi tog lie re e Kenpu comspondenti da un allro rotolo Eugei prima di poienvele inserire. 


ROTOLI DEE CLAN ENCOMPLETi 

3 rotoli de: c-an solo parzia m.ente compFsti possono essere usati durante i combattmenti, 
ma verranno eseguite solo le Kenpu nella sequenza corretta. 

Per esempso, se le prims trs cornier di un rotoio ccntengono una Kenpu, ma la quarta e vuota. 
verranno eseguite le prime tre. Se sono occupate ia prima, ‘a second a e la quarta comce, 
ma non la terza. verranno eseguite solo Ee prime due Kenpu. Se sono occupate la seconds, 
la terza e a quarta ma nor. la prima, non vena eseguita a leu n a Kenpu e il rotolo sara inutile 
in combattimento. 











GO HFIGU RARE I ROTOLI USER I 

Net rotoli liberi s possible 'nsenne qualsiasf Keripu in qualsfasi ordine, quindi sara possibi'e 
crears potent! combo person a lizzate. Perinserire una Kenpu in un notato ribero, seieziona 
quest'ultimo nella finestra der rOto?i Buget r quindi sceg'i una cornice de! rotolo e inflne 
specifca 'a Kenpu desiderata nella finestra del's Kenpu. 

Puoi 3atvare snl Memory Stick Duo m nno a died ccmbinazioni di Kenpu. Evidenzia nella 
finestra dei rotoff Bugei quetfo che contienefa combinazione da salvare, premi -I ta3io □ 
e seieziona PositionTSaiva posizione', quindi seieziona uno spazio in cui salvare. Per 
caricars una combinazjone di Kenpu, evidenzia il rotolo Bugei in cui vuoi inserirla, premi 
il tasto □ e se ez ana “Caries posizione". quTdiscegli !a eombinaztore che ti interesaa. 

REMUQVERE LE KENPU 

Una Kenau pud essere inserita in un rotolo Bugei solose questsItimo contiens nna comice 
dal a forma adatta e se !a Kenpu in questione non e gii usata in un altro rotolo. Pernmuovsre 
da un rotolo Buges una Kenpu che vuoi usare altrave r seieziona il rofc'o ne !a Fnestra del 
nctoii Bugei, ev denzia - a cornice contenente la Kenpu in questione e premi il tasto X. 

EQUIPAGGiARE ROTOLI BUGEI: 

Unavolta conflgurati in modo soddrsfacente, i rotoli Bugei devono essere equipaggiati 
ai Sni del combaCtimento. Premi il tasto ^ rel menu 3 Rotoli Bugei* per visualizzare i sei 
spazl destinati ai rotoli Bugei. Permserire un rotolo Bugei in unospazio vuoto. ev^denz^a 
quest'ultimo e premi i tasto X, quindi seieziona ! rotolo Bugei da inserire. Per disequipaggiare 
un rete'o Bugei, evidenzia lo spazio in cui si trava e premi due volte il tasto X- 

Come e g a stato spiegato, i rotoli Bugei equpagg ati si posse no usare in combatt'mento. 
FTenii il tasto KB merit re stai ssp'orando oosure durante un combattimento perscorrere 
i rotoli Bugei attuaimente equipaggiati. 

ART! CHI 

Le Art- Chi sono attacchi speciali che sfruttano l : energia ncta come 'Chi', generata da le 
Cinque Porte di Duka. Le Arti Chi di cgni dan util zzano unadiversa forza elemsntale. 

Ogni elemento risulta piu patents contro alcunie piu debole contro a:tn. 

Per poter lanciare attacchi con 'e Arti Chi, Shinbu deve possedere laSpada Ginmei: una 
gualsiasi spada acqusstata da un fabbre non e sufficiente. 







Monuments df 
cfan,. Serryu. 

ASSEGNARE LE ART! CHI 

Seleziona ' Imposts Art! Chi" nei menu dl. pausa, evidenzia fAiie Chi che tf intereesa e premi 
il tasto X per 1mpost3rla come attlva. Essa m’ffuehzera fa difesa ds Shinbu dag f i attacchi 
lanciaii daf nemfci che manipotano van tipi di Chi. Per ultericri inrormazionl sui ETpl d Chi r'vali 
e complementary cohsutta la sezione 'I! cic o del Chi n r piii avanti in quests manua'e. 

US ARE LE ARTI CHI fU COMBATTIMENTO 

Tieni premuto il tasto □ per caricare fmdrcatore dell'Arte Chi, poi premi nuovamerte il tasto 
□ per srerrare un attacco con "Arte Chi. Se I'elemento del" Arte Chi selezionata ha raggiunto 
il livelb 2 o3, llndbatone deFAite ChEpuo essere carcato ulteriormsnte, consentsndo 
attacchi piu potsnti, 

US ARE LE ART1 CHI CON LE ART! HfKEM 

Se esegui un attacco con un'Arte Chi n’entre un nentico e trafitto da I'a sped a dr Shinbu in 
seguito a un attacco con un'Arte Hiken, I'attacco con FArte Chi interessera solo il nemico 
traftto. Un nen’ico trafitto da una spada e colpito da un attacco con un'Arte Chi subrsce danni 
molto piu gravi di quelii normalmente infitti dal l : Arts Chi 

AUMENTARE DE LtVELLO LE ARTI CHI 

Lanciando attacchi con le Arti Chi e accumulando cosi esperienza. polrai faraumentare I loro 
livelio, frno ad airivane al 3. A 1 ores cere del livello an che ta potenza e *a portata degii attacchi 
con ?e Arti Chi sub ran no un incremento. 


quel c1an,'ftfnhFzTo deli'avVentura, Shinbu conosce gia I'Arts Chi del suo 













Questo Ciclc del Chi rappreserta il rap porto fra i van elementi, che influenza sia i'efflcacia 
del g Kenpu e deg i attacchi cor le Arti Chi contra awersari diversi, sia a poiemza delle 
combinazione di Ksnpu. 

Dga elen’ento complemente qusilo che 'o segue ne Ciclo del Chi. Gii e : emen1i riyaii some 
ind'catj dalle freece rosse interns. L’elen’ento aTinizio del □ freccia nossa e seninre I d ; u 
forts dei dus. 

La seguente Cabell □ rassume gli elementi de Chi d c as cun clan, il re ativo simbo a e g i 
eiementi rival!: 













Clar 

- iL'lIlU 


Fbrfercbntrfi... 

Debole contra.,. 

Seiryu EsI 

9 

mam 

Terra 

Metallo 

Southern Suzaku 


Fuoco 

Metal to 

Acqua 

Kjrtn Centro 

o 

Terra 

Acqua 

Legno 

Byakko Ovest 

m 


Metallo 

Legno 

Fuoco 

Genbu Nord 

ml 

Acqua 

Fuoco 

Terra 


US ARE GLI ELEMENTl RIVAL1 IN COMB ATT iMENTO 

L'elenienio del Chi di un nsn-ico puo Tnffuehzare la suaforza orTensiva e ditensiva Un nemico 
che Litilizza Arti CTil basate sulla Terra verra danreggiato piu gravemente quanto vena attaccato 
daile Kenpu e da'le Arti Chi del clan Seiryu. Pera, le Arti Chi e le Kenpu basate sul Legno del clan 
Seiryu infliggeranno meno danni centra i nem ci che uti izzano 3 Ctu d MetaHo del clan Byakko. 

Quardo avrai a d'sposizione un buorr hum era tfirotoli Bug si e d Kenpu, cerca d : sceglane 
attacchi adeguati per contrastare i Chi dei nen’ici che ircontrerai per avere maggiotf 
probabil ta di viftDha nei coonbattimentl. Inoltre quardo avrai appreso le Aiti Chi degli a tn clan, 
selezronando quelle piu adatie a centra stare i" Chi dei tuoi awe rs art, ridurrai la quanEita di danni 
che ti infliggeranno. 

USARE GLI ELEMENT! COMPLEMENTARI 
[N COMBATTIMENTQ 

Se pessedr un ratolo ihero, sfruttando ;-l Ciclo del Chi puoi ere a re degli attacchi 
particQlarmente potenti. 

CICLS DEL CHI 

Le sequenze di Kenpu che contengono una sen's di elementi eomplementari pemnettono di 
realizzare attacchi moito piu etScaci. E irriDortante pera che r-spettino l Ciclo del Chi usando 
un elenrento a’la volta. Le sequenze piu lunghe, che dope aver comptetafo un intero cicia ne 
iniziano un secondo, ris-ulteranno ancora p^u micidiali. 









































Esempi cfi clcli" 

Legno 4 Fucco 4 Terra 4 Metalio ^ 

Questa sequenza di Kenpu segue correltamenterl Cfclo det Chi fancrardo un attacco 
mol to potent 

Legno 4 Fuoco 4 Terra 4 Me la Ifo 4 Acqua 4 Legno 4 Fuoco V" 


Questa sequenza di Kenpu compteta un ntero cic’o e nemiziaun secondo. L'attaccD 
ifsuitante e petenb'ssirrio. 


Legno 4 Legno 4 Fuoco 4 Fuoco 4 Terra "4 Terra 

Questa sequenza non segue corretlamente I Cfclo del Chi, data che uflizza in sequenza 
piu Kenpu de lo stesso efemento. 


Legro 4 Acqua -4 Metalio -4 Terra -4 Fuoco X 
Questa sequenza segue i Ciclo del Chi In sense antiorarfo, quindl non convene 
element! complen’entari. 


CARICARE GL! ELEMENT! 

Gli element! compiementan posaono an che ess ere u ti izzati per -caricare 1 g i attacchi. 

Be diverse Kenpu dello stesso elemento vengono inserite in un rotolo Eugei, facendole 
segu re da una Kenpu dell'elemento oomplementare, I'attaccc fina'e vena u caricaEo r dag i 
slementi precedent! e risultera mo to piu potente. 


Esempi di cariea: 

Legno *4 Legno 4 Fuoco 

L'attacco basato sul Fuoco risultera pill potente delta norma 

Terra 4 Terra 4 Terra 4 Terra 4 Terra k Met alio 
Uattacco basato sul metalio risultera estremamente potente. 

Legno 4 Legno 4 MetalEo X 

Questa sequenza non rispetta il Cido del Chi. perranto gli attacchi non infliggeranro 
piu danni del normals. 





IL MENU Dl PAUSA 



STATO 

Richiama !o stato attuaie di Shinbu. Prem- i tastf ^ e * per cambiare pagina. 


Live Ho 


PF 

Mente 
Tecnica 
Corpo 
Arti Cbi 


Stato 

Abifita Buge i 
Taiehi 

Sfere cPacctaio 


Uvelto attua'e di Shinbu. Shinbu salra di livsllo quando avra 
accumulate espsnenza suffclence sconfiggendo i nerrici. Con 
i’aurrentare de; Isve'lo, II suo valore massima d: PF e a : tri atCribc.it! 
aumenleranno. L'esoerienza che g i manca per raggungere ii liyello 
success yc e visua izzata a destra del livello attuaie. 

Livelli di sa'ute attuaie e massima di Shinbu. 

Attuate iiyetlodsH'aEtrbuto r Mente n di Shinbu, che dstemiina !a r'orza 
del;e sue Arti Chi. 

AttuaFe liveNo dell'attributo 'Teenies' di Shinbu, che deterrnina a Forza 
dei suoi attacchi fislci. 

Attua'e live lo dell'attribLto r Corpo n d^ Shmbu, che deterrnina la sua 
capacita difen si va e a sua resistenza generals. 

Livelfo di esperienza attualments raggiunto in cgnuna deile cinque 
Arti Chi. I livefli del e Arii Chi aumentano accumulando esperienza 
in combattimento. 

Tutti i modifreatori di stato che attual mente agiscono su Shinbu. 
Visualizza le abi ita di combattirrento appnese ne' ccrsodel 'awentura. 
Quantita d taichi che S-hinbu possieds attuahnenEe. 

Nuniero di sfere d'acciaio che Shinbu possiede attua'mente. 

Ls sfere d'acciaio possono essere portate aj fabbri e usate per 
migHoFare le spade. 






Nemici sconfitti 
Kenpu 

Tempo di groco 
Tempo lot; di gioco 


scbrifitEf 

Psrcentuale del numero total©di Kenpu raccolte {esc'use 
quelle scan cate). 

□urate delj'atteale sessicne di gioco. 

QuantiFa tcte ! e d tempo che Favventura attualeha richiesto. 


ROTOLt BUGEI 

Configure ed equidaggia itnevtoR Bugei e osserva le Kenpu raeco'te. Per ifterlori "nforniazteni, 
consulte !a sez^one "RotoSi Bugei : ' r precedentemente aFTrcnteta in qiresio manuaFe. 

IMPDSTA ART1 CHI 

Fvtoslra I livello sttuae di ciasoma Arte Chi e seleziona I’Arte Chi attiva da usare in 
combattimento. Perulterori informazioni, consulte la s-eztone “Arti Chi’, precedentemente 
□ffrcnteta in quesie manuaFe. 

NOTE DI S HINDU 

Rivedi i tuoi attuali obisttivi. Quelli attivi sono visualizzati in bianco, mentre queMi como'etad 
sano visualizzati in grigio. 


MAPPA 



Richiama una mappa del a terra di Guka e contro'la a posizione attuale di Shinbu e queha 
dei suoi obiettivi. 















Per equfpaggidreun, oggetto, evidsnzia uno spazio vuoto e premi il tasto X, quindi evrdsnzra 
un oggetto neir Elenco oggetti e premi nuovamente i' tasto X- Per disequipaggiare un 
oggetto g?a assegnato a uno tfsi sei aopos li spazi, evidenzia'o e premi due volte il tasto X. 


Oltre ai'sei oggetti che Eroyairo poEto nei re'ativi spazi, Sbinbu pud eqapaggiare fino a. due 
accessor! peril combattimenEo, piu unaspada. La spada assegnata pud essere sostituiia 
da un'aitra se Shinbu ne possiede zuu di una, ma non e possible disequ pagg are !e spade: 
il mbrao di Ouka e diventato mo'to pericoloso, e Shinbu non haalcuna intsnztor.e drfarst 
sorprendere drsarmata e vuln era bile. 


OGGETTI 

Osserva tutti gli oggetti posseduli da Shinbu. Le pozHoni egli allri oggetti cura'ivi possono 
essers uti izzaii nel menu OggeEti. Evidenzia un oggetto e premi due vo te i! tasto X, qu'ndi 
selsztora u Usa : ’ per ufilizzado. !n a : ternativa r seleziora ’Scarta'' per sbarazzarti delt’oggetto, 
oppure seleziona "Tormina" per procedere senza usare c buttare via I'oggetto. 

Gli oggetti possono easere sposfati dentro f Elenco cggetti: perfarfo, evidenziane 
uno e premi il taslo X, quindi selezicna un altre spazio e premi nuovamente il tasto X- 
Se spostera'i un oggetto soora un aliro de'lo stesso tipo. i due verrannc riuniti per risoamniare 
spazio. E possibile ccmfcinare in questo modo f no a died oggetti de'lo stesso tipo. 

Per equipaggiare un oggetto nsl menu Oggetti, apri la fnestra di equipagg amenta prem.sndo 
il taste A - Ouesta finestra pemnette di spostare gli oggetti regli spazi disponibifi esattamente 
come ns-l menu Equ'pagg a. Per ulterior! 'nFormszioni, ccnsulta la precedents sezione 
del manuals. 


S1STEHA 

Salva 

Carica 

Nome salvatag 


Configura 
Fire partita 


Salva i progress] aitua i sul Memory Stick Duo™. 

Caeca dal Memory Stick Dud™ i progress* precedentemenie salvati. 
Assegna un none a: fi e di sa'vataggio attuale. Questo none verra 
U3ato an che per identficarti quando ti connetterai con allri utenti di 
KEY OF HEAVEN™ n moda ita Ad Hoc. 

Moditica diverse in’posiazioni d gioco, come a velocita con cui 
venqono vtsualizzati i nressaggi. 

A.bbandona la partita e toma a I menu principals. 










La moda-ita Ad Hoc e una furizione WLAN die consents ai e-istami PSP" 7 ^ dT-'due giocatori 
di KEY CF HEAVEN™, dt comunicare dlrettamente tra loro. Quando e stata stabilita una 
cotine33ione WLAN, i giocatori passono combaftere fra bra psr sccprre chi possietfe i rofo i 
Bugei plu potenti, oppure scamfc'sre Kenpu per ampiiare la.’ora ccdezione. 

Prima di inizlare una partita in modalita Ad Hoc, assicurati the entrambi \ giocatori abfcvano 
confgurato e loro astern! F5P™ come II u slrsEo d; seguito. 

1, Controllare che entrambi i giocatori abbiano dati safvati 

Entrambi i giocatori devono inserire un Memory Stick Duo 7 ” contenente dati safvati di 
KEY OF HEAVEN™ nell'ingresso Memory Stick Duo™ del loro sistema PSP™. 

2. Impostors fe stesse opzioni per la modaiita Ad Hoc 

Tutti i giocatori dovnebbsra selezionars nel menu Pome del Eono sistema PSP™ 
n impcQtaziani n e poi Impostazioni di rete”. quindi 'mpostare ’Modalita Ad Hoc 11 su 
^AutomatEca 11 .5e rimpostazione “Automatica n r.on permeite atuttrdi stsbiiire una 
connessione, ogni qiDcatore dovrebbe quindi ssiezionare “Canl" 1 r ,; Can 6" o “Can 1 r 
(tuttl devono utl-zzars la stessa in-postazione}. 

2. Spostare PinterruHore WLAEI sn f; ON n 

Prima di giocare, sposta Pinterruttore '.VLAN surla posfzione “ON”. Curante i : gioco. 
nnternrttore deve restore sulla posiziDne “ON". 

4. Restare vicini 

Durante if gicco. i due sistemi PSP™ devono esse re tenuti il p-iu aossibile vicini. 

MENU DELLA MOOALITA AD HOC 

Dopo aver selezionsto “ConiieHTnel menu principal, seleziona i dati safvati di KEY OF 
HEAVEN™ da usare in modalita Ad Hoc. Verna visualszzato i menu delta modauta Ad Hoc. 

Esibizione Bugei Con’bstti testa a testa contro aftri giocatcri usando i rotofi Bugei raccoti 
nsl ; a modalita pergiocatore smgolo. 

Cerca di como'etare la tua raccolta di Kerpu scambiandc e con 
altri giocatori. 


Scambia Kenpu 









1} Scegii I'host 

I due gtocatori devono scegliere cJii sara i'h-zsst, che dovra confgurare P Esifcizione Eugei 
e sara chiamato G1, mentre Taltno graeatore sara G2„ 

2 } Scegii una morlafita 

Sfetezrona "Esbizione BugeT nel menu della madahta Ad Hoc per ragg-ungere la schemata 
dl sslezions deha modalita. II nan’s della stanza e del giocatore soro determfnati da queho 
dei dati salvati n uso. Per can’biare ncrne ai dati salvati, selezibna “Sis'ema -1 ne! menu dl 
pausa in modalita per giocatore singbo e qy'iidi 'Nome satvatag.t 

G1 - Crea una stanza di com battime n to 

Sel&ziona ’Modalita Atlesa* nal a, schemata d! se'ezione della modafita e aspetta che si 
tuo awersario ti invii ‘a rictuesta di partscipare al combatt'mento. Puoi accettars o riiutare 
libs ran 7 ante la sua richsssta. 

G2 - Entra Tieila stanza di combat!mento 

Sefeziena "Modalita Rrcerca" neila schemata disefezione de'la rnodalita e aremi i tasto 
X per 3e r ezfonare una stanza dalhelenco. Prima che la partita possa proseguire, a richiesta 
deve ssssre accettsta da G1. 

3} Imposts le opzioni del giocaiore 
L'host dsve impastare le seguenti opzioni: 

Campo di; battaglia Scegii dove avvsrra to scontro. 

□ urata batt Imposts il lin:i(e di tempo. Quando vena raggiunto. sara dichiarato 

vincitore i! giocatore con piu FF riirsasti. 

4) Decidi le impostazionr di ccmnbattimenfD 
Entrambi i g ocatori devono impostare te seguenti opztoni: 

Ogg. difensivo Assegna un elemento de^ Chi, che renders il g'ocatore piu vulnerable 
a certf attacchi e meno vulnerable ad altri. 

Scegii il rololo Bug si da usare in combattimento. La sua ssquenza di 
Kenpu ootra ess ere n’odificata prima che inizi lo scontro. E possible 
usare solo i rotoli Bugei e Is Kenou raccolte ne la partita a cui si 
rferiscono i dati salvati selezional. 


Rotofo Bugei 







5} Imzsa it combattimeniro 

II combaitfmento Inizlera quand'o iutie re opzioni serahrastale impostate. Enlr&mbligiocatort 
con'rolleranno un person agglo del'o stesso livello, r n rfipendentemente dal cents nuto del dati 
salvati 56 * 51100313 . G1 sara blu e G2 sara rosso. 


MQD1FFCHE At COMAMDE 

Well' EsibFziane Bugel, cert elementidel combatFmenta sona divers! dalle. cla3sica modalita 
per giocstore s:ngolor 


■ Freni I tasto A per tandare una granata. Entrambi i g'oeatori hanno una scorta 
iiimitata di granafe. 

■ Non si possono mc-dificare i rcloli Eugei durante il combattimento. 

■ Non si possono usare gli aEtacchi con le Arti Chi. 

■ Rempi s casss che appariranno perraceog iere g i oggstti, che pcirai usare 
immediatamente e in rnodo automatico. 

■ I combattimenti de l Esibizione Eugei non si pcssono mettere in pause. 

SCAMBFA KENPU 

NOTAl fe Kenpu sesmbiate in modalita Scambia Kenpu verranno cancellate das dati di groco 
selszxjnatr. F'erd. se possiedi pii di un esen 1 plate di una stessa Kenpu. venanno cancelfate 
solo quelle effettrvamente scambiate. 

IMP05TARE LA MODALUA SCAMBFA KEMP J 
1] Crea una stanza di scambio 

Seleziona 'Scambia Kenpu" nei menu deila modalita Ad Hoc per raggiungere la s-chermata 
di selezione del a mods life. E necessario ere are una stanza usando ! a stessa procedure 
delfa moda ita Esibizione Bugel descritta in precedenza. L host a eve creare la stanza e puo 
accettare o riilutare IFberamente a richiesta di accesso de I'altro giocatore. 

2} Scegli le Kenpu da scambiare 

Entrambi i g ocaton devono scegliere tutte 'e Kenpu che voglicmo scambia re e poi 
seiezbnare 'OK". 

Scambia le Kenpu 

Quando entrambi i g = ocatori avranno selezionato “OK r , avra luogo loscambio. I dati salvati 
di ognuno dei due venanno n^odificati per riilettere I'esrto de !o scam bio. 





i: i: 


KEY OF HEAVEN 1 " 1 e progsttato per support a re i mafsralj scaricabili. E= guindi possfbile 
collegare H sistema PSP 1 "- 1 a internet Ettraverso una connessiorre USB con un. PC per 
sc-aricare nuovo matenale direttamente sLi Memory Stick Dud™. Per ulterfori deftagli su 
come connettsrli a Internet, consulta it manuals diistruzioni del sistema PSP™. Quando 
e stats stabilita una connessione ds rete, visifa yourpsp.com/keyoitieaven per iniziare a 
scarcare nuovo materials, come !e Kenpu rare ed esclusrve. 


5CARICARE NUOVO MATERtALE CON UN PC 

Coilega un tetters di Memory Stick Duo™ al tuo PC, oppure college il tuo sistema PSP™ 
al PC con un cavo USB. 


Visita it sitoyourpsp.conVkeyofheaven e cerca Ia3ezicnsdedicata ai materiale scaricabile 
per KEY OF HEAVEN™. Dopo aver inseritoi dati d'accesso. potrai scartcare sul Memory 
Stick Duo™ il materia'e che ti nteressa. ctie sara automaffcamente disponibile la pross : ma 
volta chs awierai KEY OF HEAVEN™ con to slessc Memory Stick Duo™ inssrito. 








Ini Zer.tmm einer Welt,'die von gswaitigsn Ozeanen geteilt wird, iegt das exotische Land 
OuKa. Eb sst in furl Regionen un-erleilt Sslryu im Osten, Genbu mi Norden, Byakka im Westsn, 
Suzabtt im Sudan und Kirin in der ?oTtte. Se t Menschengedenken Wirdjede Region vcn einem 
anderen Clan regiertund hat eigene Bitten und GebrauctiS und einen. eigenen Kampfet'l 
enhvickelL Jeder Can unters'eht einem Fursfen und bewacht eines der fuiif Tore, durch d : e das 
Chi flieGt, das dess empfindlrche Rarmorite bewahrt 

Vor dreihundert Jatiren Fonderte der Seima-Ouka-KTieg, derauch als der grade Krieg bekannt 
ist, tausende von Leben. Mitesner riesrgen, sclirecMichsn Sestie an dsr SpietzeseinerArmee 
■griff derwestl'che Kontinent Seima Oukaan. Eret nach Jahrsn volfer Chaos und StutVengsefieh 
gelsng ss den Cfans der Ouka, d's grade Hestie in den Erdboden ihres Kontinents zu sperren 
und die Seima zurjckzjschlagen. Nun gEaubtert al e, dass dieser Frieden ewig wahren wurde ... 
Shinbu ist ein jungey Mann, der in einem klefnsn Dorf srt Dst-Beinyu lebt. Er ist schon set angem 
Wares undwurde von semen Ziehvater Se : datsu sufgezogsn. Shinbu warfruher eirt Schuler 
riss Seiryu-Clans, wmrde aber verbannt, als sr die Clan-Regeln brach und die Inschrift eines 
alien Monuments : as. Doch sr hat seine Ausbiidurg nicht vergessen und wrl seine Fahigkeiten 
mit dem Schwerf perekfonieren. Er verd'snt sich se nen Lefcensunterhalt als Leibwachier fur 
Retsende und 1st eigentlich recht zufrieden mit seinem Leben. Aber dann erfatirt er durch Sui 
Lin. einer Seiryu-Schuterin, von dentragischen Eregnisssn, dresein Leben verandern und ihn 
auf e nen neuen Weg Fiihnen wenden. Dieser Weg ist gefahrlicti und wild die Zukunfi des ganzen 
Landes Ouka weitaus starker beefnflussert, als es irgendjemand ahnt... 

MEMORY STICK DUO™ 

IJm die Einstel ungen und den Spielstand zu speichem. musst du den Memory Stick Duo™ in 
dsn Memory Stick Cuo^’^Steckplatz deines PSP™-Systems einlegen. Gespeicherte Spre'daten 
konnen von dem g’eichen Memory Stick Duo™ Oder von einem bel sb gen anderen Memory Stick 
Duo™, der bsreits gespeicherte 

„KEY OF HEAVEN™' 3 -Daten snthalt, gs laden wenden. Vergewissere dich vorSprelbeginn, dass 
auf dem Memory Stick Duo™ gsnug Freier SpeicherplaEz vorhanden ist. Dsr Speicherp atz, der 
mindsstsns fur KEY OF HEAVEN™ benctgtwird, hangtvon der Kapaztatcles eingelegtsn 
Memory Stick Duo™ ab. Nachfolgend ist der m ndestens ertorderl che Speicberplatz far die 
vers-chiedenen ofFiz alien ^Memory Stick Duo^'-Frodukte aufgsfuhrt: 

32MB - 120MB =416KB 
256MB-2GB =4SflKB 


1 V IT I1J-1 Wllt \ I IVIlk.11 

SoSwareSts-l, d J e die Wireresa-(WLAN)-Funktlon witers'uteen, ge&sn 'deni'Henufesrdie 
l^ogl1chkeit t mil: addersn P5P™-3ysEernenzu kcmmuniziere.n ! , DaEen hemnterzuladsn und 
uber efil wireteaa Local Area NetwOrit ('.MAN) gegen andere EianutzeranzuEreten, 




AD-HOC-MODUS 

Dsfr Ad-hoc-Modus 1st e ine WTrele fts-fWL AN )-Fu nkt on ube r dies' £wei 
Oder rrehrers einzelne PSP ™-Systeme d irekt rtiiteiriander 
kommunizieren kbnnen. 

GAME SHARING 

Einige Spie e unferstutzen die Game-Sharing-Funktionsn, mitdersn Hite 
der Benulzer bestmmte Spielfunktionen mitanderen Benutzem Ee ien kann 
die kein PSP""Game in hr PSP "'■'-System emgelegt haben, 

INFRASTRUKTUR-MQDUS 

Der Infrastrukiur-Modus ist eine Wire r ess-['YYLAN)-Funkticn mil der das 
PSP™-5ystem uber e nen Wireless {’WLAN) Access Point {e r n Hi fsmttel, 
mitdem eine Verb'ndung zu einem kabelfosen Netzwerk eingerichtet 
wsrdan karm) mit einem Nelzwerk verbunden werden kann. Um Zugriff 
auFdie Funkbonen des 3nfrastrjktur-Modus zu erhalten. bendtigstdu 
vers chi edsne zusatzFche Dinge - sinschieSlich sines Vertrages mt 
einem Internet-Anbieter eines Netzwerfc-Gsrites (z. 9. ein Wireless- 
ADSL-Router}, einss Wireless (WLANi)Access Points und eines PCs. 
Vv'eitere Inform ationen und Details zum Ehrichten findest du in der 
Eedienungsanleifung deines PSP™-Systems. 
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siryu-CfaTi 

IJntsr der Lsltung des Fursten Kobo konironiert er das ostlrche Tern'tortum. 
Das Land ist grun und fruchtbar, Und die Landschaft besteht aus Bergen und 
Eambuswaldsm. Flier beginnt in der Nahe vonShinbus Haus die Geschichte 
Ihr Kampfsti! kcnzentrie rt sich aur Stoll a ng riffs, und siekonnen dank ihrer 
Chl-Kunste Bite kontrcllferen. 


Der Mord-Genbu-Clan 

Die Genbu werden von Ftirst Genmei regiert und ieben auf der nordlichsten 
Landmasse Oukas. IhreStadl wurde auf mlteinander vert undenen Schiffen 
auf eineni grollen See smchtet und ist auf dem ganzen Konfnenf beruhmt. IFr 
Kampfsti? ist eher auf Hiebangriffe ausgelegL und s e konnen dank ihrer Chi- 
Kfsnat“ riaa Wa kontroNisfen. 


uc=ii vk cat-uyea 

Er wird von Furst Jok Xki gefuhrt und lebt im Wester Oukas. Von aiten Cians 
verfugt er uber die mefsCen Schuler und die grddte mi'itarische Mactit. in der 
Hauptstadt s nd noth Oberresfe des groRen Kriegeszu ffnden. Ihr Kampfetsl 
besteht vor allem aus Schlagangriffen, und s : e steuern Chi-Kunste, die Saure 
und Meta!I venzehren. 



Der Mittel-Kirin-Ctan 

Die Kirin untsrstehen Furst Gihyo und Ieben im Herzen von Cuka. Ihre 
Hauptstadt wards wahrsnd des groilsn Krieges zerstort. in ihrem Kampfsftl 
mischen sich Schwert- und Chi-Angriffe, und sie konnen dank ihrer Chi-Kunste 
die Erde kontrollieren. 

Der Siid-Suraku-Clan 

Sie werden von Furstin Xluk. Yu gefuhrt und Ieben im Suden. Die Suzaku sind 
der einzige C ar der nur aus Frauen besteht; Mannem :st es verfooten, h er 
Schuler zu werden. Die Suzuka-Hauptstadf ist wegen ihrer Lebendfgke t und 
Schcnheit allseits bekannt. Ihr Kampfstif konzentriert sich auf tanzerische 
Attacken, und sie konnen mit ihren Ctij-Kunsten das Fsuer koniroliieren. 






___.IGSTASTEN - BEWEGUI. _ 

Inneclralb'dlesss Scfrware-Handbucfts werdeH t 4 > crfer ^ - safern mett anders 
□ ngegeben- verwendet, urn die Richtuhg der Rrehturgstasten urd'dss Ana?og-Pads zu 
beze'chnsn. 


STEUERUNG 

GRUNDLEGENDE STEUERUNG 




OBJEKT WAHLEN 


BUG El-SCHRIFTROLLE WAHLEN 


BEWEGEN 


30NT 


o 


w a-s <=\j p : ® w c™ 


GEWAHLTES 
OBJEKT BEKUTZEN 

OBJEKT 

ZER5CHLAGEN 

sprechen; 

UNTERSUCKEff 


PAUSE-MENU AUFRUFEN 


KAMPFSTEUERUNG 

X-Taste 

©-Taste 

O-Taste (gsdmckt halter} 

A-Taste 

□-Taste 

□-lasts (g&druckt halter] 

■3-Taste 
START-Taste 


Be wager 

Hiksn-Kunsts sinserzsn 

Angreifen 

Abwehren 

GewahEtes Objekt benutzen 
Chi-Kunste einsetzen 
Chi-Kunst wechse n 
Ob;ekt wahlen 
Euge -Schriftro le wahlen 
Pause-Menu aufrufen 












Dmche ■#, #, Oder uni sine Option 'Hu markierert; und anscfYfeSehd ziir Bestatigung 
{fie X-Taste. Durch Drucken der Q-Taste gel angst duzu ruck zurvorherigen Menuanzeigs: 
In einigen Msnuskonnteri zusati'iche Optionee verfugb or sein. Die enl3prechsnden 
Tastensymbc'e und -erk'arungen werden hei Bedorf oof dem Bildsthirm angsze'gt. 

ES GEHT LOS 

SPRACHAUSWAHL 

Drucke ^ Oder umdie Sprache ausziiwatilert, in der Menus, Diologe und andere 
Birds chinYitexfe angszeigt werden: Markiere entweder English, Francois, DeuJsch, Italiano 
(xfer Espanol und drucke zur Bestatigung die X-Taste. D'e vert den Spiel charakte re n 
gesrrochene Sprache kann entwedsr auf EngHsch Oder Japanisch e ngestellt warden. 

Wenn de Sprachsuswahl beendet 1st, erscheirt zuerst sin kurzer Einfuhnjngsfr'm und donn 
das-Titelmenu. Drircfce die START-Taste, um das Hauptmenu aufeurufen. 

HAUPTMENU 

Wahls eins der folgenden Optionsn: 

Nenes Spiel Beginneein reues Ab-snteuer. 

Fortfahren Setze ein ouf dem Men-on/ Stick Duo™ gespeichertes Sp?sl fort. 

Verb in den Spisle gegsn einsn anderen Spieler Oder tausche fm Ad-hoc-Modus 

Objekte ous. Weitere Infarmationen dazu findest du im Abschnitt 
^Ad-hoc-Modus* weiter hintsn in diesem Hondbuch. 










DAS S! 

DER5PIELBILDSCHERM 



1. Qbjekt-Answahlfenster 

H'srwrd das moroentan ausgewahlte Cb*eKt angezeigL Drucke die A-Taste, um das angszeigte 
Objektzu benutzsn, Oder dm cite mefirmals die MB-Taste, um durch die Lisle der ausgemsteten 
Qbjekie zu blattsm und ein anderes auszruwahlen. 

2. B uge i -S ch riftro El e-A us wa li If en st er 

H-srwnd die aktus-l cswahlfe Bugei-Ecl'riftrc'le angeze'gt, die bsi Kampfen ver.vender 
w rd. solar ge sie ausge^hlt ist. Drucke mehmna's die BB-Taste, um durch die Liste der 
ausgerustetsn. 3ugei-3chrrft r ollen zu blattsm. 

3. Lebensanzeige des Feindes 

D s verbleibende Ausdauer des Gegners. 

4. ChJ-Anzeige 

H er siehsi du r vvie v^si Chi-Energie aufgeladen wurde die in 

Kampfen eingesetzt werden kann. Unte? a Chi-Kunste , ‘ weiter ffnten in diesem Handbuch rindest 
dbweitere Information sn zur CbAAnzeige. 

5. Lebensanzeige 

H:sr siehst du r wie viele Gesurdheitspunkte (GP) Shantou noch bleiben. Fai t der Wert auf nu I 
daan ist das Absnleuer beemdet 

6. Kartenfenster 

Zeigt die urmttelbare Umgebung an. Shinbus Position und Blicknchtung sind mit eirem notsn 
Pfei marked 








ALLGEfclf rriE iRKUNDUNG 
0EWEGUNG 

□aicke ^, 4". und umSh-nbu zu bewegen. Eestimmfe Gebiete wfe.tiefee Wasserund 
stsile Kangestid unpass r erbar. Achte ber der Erfcundung irtulSer giif die Karle, damitdT aubh 
keine Region entgeht 

MIT CHARAKfEHEN RE DEM 

Um mil einem ancfersn Charakter zu redsn, gel's so nah an ihn heran, dass esnfij'Mefne 
Sprechblase uber semerri Kcpf ers cheat, und dtucke dann die X-Taste, uni e'ne llnfsrtiallung 
zu beginhen. Bestimmte Charaktere haben mehr zu sagen als ardsre.daher solltesi du a'e 
mehrmals ansprechen. 

UNTERSDCHEN 

Wenin du ein Schild lesen, eins Kiste dfihen Oder sin Objekt untersuchen mdchtest, dann stell dich 
vor das Object und drucfce die X -Taste. 

OBJEKTE ZER5CHMETTERN 

im ganzen Land vertelltfindest du zahreiche zerhrechl chs Objekte vwe listen, Fasser und 
Flaschen, die nutzlrche Objekte enthalten kdnnen, darunter auch ,Taichi' : , die Wahruhg von Ouka. 
Um ein Object zl 1 zefschmettem undseinen Inhalt preezugsben, stell clich d rekt davorund 
drircke die O -Taste. 

GESCHAFTE 

in den rreisten BtadJen gibt es verschiedsne Geschafte, von Schmieden, die 
WaJfenv erb e ssen j ngen anbieten, bis hin zu Tavernem, in denen sich geschwachte Afcenteurer 
erholen kdnnen. Erkunds.sde Sladtgrundlich, diedu wahnend dsinss Abenteuers aufsuchst um 
h er auszufinden. wefche Objekte und Vergunstigungen hierzu finder, sird. 

KAMPF 

Wenr Shinbu suf Feinde trifft, dann zieht erautomatisch se n Schwert, und es kommt zum 
Kampf. Shinbus Gefahrten gneiten unabhangig von ihn an, und sie kdnnen rrcht versehentlrdi 
durch seine Angriffe vedefet werden. Gegner lessen each ihner Niedertage zuweilen veischiedene 
Objekte fallen - geh einfach darfibsr hinweg, um sie autzuheben. Der Kampf ; ist gewonnen, wenn 
a lie Feinde besiegt sind und Shinbu sein Schwert wieder in die Scheide steckt; sc ten Shinbus 
GP iedoch auf riLill fallen, dann st das Spiel zu Ende. 




_ 

Angreifen- O -Taste 

DrOcke wiederholt die Q-Taste, um anzugreifen.. Die Reiherfc'ga. der 

Stil und d : :e Kraft derAngrilfetechnilfen fb'gen dem Muster der ausgewatilten augef-Schriftrolle 

Verteidigen - Q-Taste (gedriickt haiten) 

Werili dicft ein Gegnerangrefi, muss! du die Q-Taste gedruckt halfen p urns den Schiag 
abzuwehren Oder ihm □uszin.veidten. 

Cht-Kunste- □-Taste 

Haile die □-Taste gedruckL um die Chl-Anzeige aufzuladen. 1st sie gefu it, dann driicke die 
□-Taste, um n T it dem vartier festge'egten Chi-Angriff icszuschlagen. FmAbschnitt ,Chi-Kunste u 
welter: ft in ten in diesem Handbuch findest du westers Informaticnen zu dsn Chi-A-ngrirTen. 

Hiken-Kiinste - X-Taste 

Wish rend seiner Abenteiier lernt Shinbu, Fernangriffe auszufuhren, indem ar mithilfe der H ken- 
Kunsts seln Schwert wfrft Dm eke die X-Taste. um das ausgerustete Schwert auf elneii Feind zu 
werfsn. Wird ergefcofien. so verfelzt er slch DA 1 eke emeu; die X-Taste, und das Scbwsft kehrt 
in Shinbus Hand zuruck und verletzt dateiauch ale Felnds, die es aufsetneni Ruckweg tr'fft. Das 
Schwsrt kehrt automatisch in Shir bus Hand zurjek. wenn es den Feind nicht trifTt. Shinbu kann 
keinen anderen Feind angreifen, sclange er das Schiwert richt in der Hand hat. aber er kann sich 
normal bswegen und Gbekts benutzen. 

DAS QINMEI-SCHWERT 

Das Ginmsi-Schwert Oder .Neumondschwert' gehorte einst Shinbus Veter, cs ist ein altes 
und machtigss Schwert mit einerrabenschwarzsn Klinge. Werdas GLnmei-Schwert tragt. ist 
in der Lage, die Machtdss Chr zu nutzen, wodurch erzu einem machtigen Gegner wind. 

STATUSEFFEKTE 

D e Angrifre verschiedener Gegr.er sorgen dafur, dass Shinbu auf unterschiedl che VVeise 
bee influsst wird. Diese p Statuseffekte" beeintrachtigen auch seine Le^stungen in Kan’pf. Einige 
StatuserTekte wirken nur vorubergehend, wahrend and ere gehei’t warden mussen Essind 
zahlreiche Objekte verfugbar, d e die Efiekte bekimpfen. 



Shinbu kannsl'cb etnigeSekunden fang nfcht BH I K feSS 

Gift 

Shiribus GP werden rangsarri weniger. Die Verg 1 Flung kann mil dem passenden Cbjekt geheiit 
werden. 

Krankheit 

Shinbus Bewegimgen werden fur kurze Ze't deutiicft lEngsamer. 

Finch 

Shinbus Attribute fur Geist, Tech’ik Oder Korper werden urn einen zufalig gewlhften Wert 
zwischen ID und 50 Punkten gesenk". Ein Flush kann mit efnem ObjeM gehohen Oder :m ,Haus 
dsr alien Dame' 1 geheili werden. 

BUGE1-SGHR1FTROLLEN 

Kenpu sind Insiruktionstafe n, die mit bestin’mfen Angriffsformer bescHffebeh sind, w r e 
spezieilen Scliwertschfager cdsrTrtten. Sobald Shinbu ein Kenpu aufgehoben hat kann er 
dsn diesem Kenpu entsprechenden Angriff ausfuhren. 

Kenpu assen sich nfchl e nzeln einsetzen - sie mussen in einer bestin’mten Re henr'olge 
auF efner Biiger-Schriftnolle kombiniert werden. Fine Buger-Schrifirolle besteht. aus einigen 
Rahmen, und injeden Rahmen kann ein Kenpu eingefugt werden, scdass ciese dann einen 
Com bo-Angriff b ild en. 

Wahrend e'nes Kampfes wird Shinbu mit der aktueB ausgewah ten Bugei-Schriftrole 
angreifen und die Kenpu-Former in der Reihenfolge ausmhren. in der sie auf dsr Schriftre le 
srehem Daher surge e ne Bugei-Schriftrol e mit vier Kenpu dafur. dass ereine Vierfach- 
Combo ausfuhrt. 'Wind diese Bugei-Sctirttrolle wahrend des Kampfes ausgewah t. wird mit 
jedem Druck auf die Q-Tssie einer der vier Scfrlage ausgefuhrt 

Neue Kenpu und Bugei-Schriftrol en kennen m Verlauf von Shinbus Abenteuer aufgesammelt 
werden und enweiiem die zur Vetfugung stehenden Angriffie b's hin zu wirk ich vertieerendsn 
Con’bos. Shinbu kann immsr nureine Bugei-Schriftrolle e ner Sorte beisich tragen, aber 
mehrere gle ; che Kenpu, wodurch sich derselbe Kenpu-Angriff mehr a s einer Bugei- 
Schriftrelle zuordnen lassf. 











Es 1 st rrcolsch, elne Corrbo mittsndriri abzubrechen. intfsm die O-Taste emfach nicht'sd 
oft c'ednlrc'kt'A'ird , w?e eg e rforde rl i-:h ware. Burch das Abb re c hen einer Combo kannst du 
verbhd'sm, dass Shinbij durch reindliche Ahgriffe verletzt wird, was besonders bei fangeren 
und machtigsnsn Combos' ges'cheheft kann. 


DIE RrCHTUNG AMDERM 

Urn wahrend einer ConHuo die RicTrtung zu andem. druckst du einfach 

■f, |r, oder ^ So kann der Combo-Angn'if auf mehrere Gegner aufgeteiltwerden 


DEE AKTIVE BUGEi-SCHRIFTROLLE WECHSELN 

Unter .Bugei-Schriftrol en K im Pause-Menu kdnnen bis zu sechs Euge’-Schriftrcien 
ausgemstet werden. Die aktive Bugei-Schriftro'le ist irbmer erne dersechs ausgsnjsteten und 
wird in dsr rechten oberen Ecke dee Bi'dschimis angezeigt. B nil eke die KB-Taste, urn durch 
die ausgerusteteti Bugei-SchriftrDlFen zu blattem. Sie kdnnen jederzsii ausgetaiischt warden, 
selbst wahrend einer Combo. 


B LTG EI -S CH RIF TROLLEN A N PAS S E FI 

Wenn du die Einotel ungen Sir die Bugei-Sctiriftrolle anpassen mbchiest drucke d ; e 
START-Taste. um das Pause-Menu aufzunufen, und wahte dann .Bugei-Sehriftrol en 1 


B UGE l-S CHR1FTROLLEN-M EMU 


=ugHScrflFs 
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1. Kenpu-Fenster 

Hier nndestdu a Is Kenpu, dieShinfcm besJtzt. Drucke f und |r r um durch die Lists zu 
Watte m, adsr drucke ^ und ^, um seitenwejse zu blatters. 1st sin Ksnpu marfciert, wird 
rtfitnALLE* angezeigt, wile Vieis Shinbu davoh schon gssammsit hat, und met .REST*, wie 
visle momsntan richt fur Bugef-Schriitronen venvsndet werden. Drticke d r e X-Taste, um 
sin Ksnpu auszuwaftlen, und alls Bugsi-Schriftrol'en,. dis dasgewahlts Kenpu aufrehmen 
konfieri, werden iiit Eugei-SdhriftroMen-Fsnstsr angezeigL 

2. B uge i -S sh rfftro fl en -Fe n ste r 

Hierwerdsn aNe Bugsi-Schriftrol'en aufgszalYt, dis Shinbu besitzt. Die Anzahf der Fe"der 
unter dem Namender Bugei-Schriftnc le stehtfGrd'e Anzahl derRahmen, diediess 
Schriftrolle enthalt, und s-omit fur die Anzah’ der Kerpu, dis ihr zugewiesen werden kdnnen 
Die Farbejedss Rahmans zergt se'nen aktueHen Status an: 

Weill Diessm Rahmen istdas richtige Kenpu zugsordnst. 

Grim. Diessm Rahmen istke'n Kenau zugeordnst. aber es ist sin aasssndes 

verfiigbar und kann zugewfssen werden. 

Rot Du bes tzt das Ksnpu. das dresem Rahmen zugewiesen werden kann, absr 

ist momentan sinerandsren Buge?-5chriftre Is zugeordnet. 

Schwarz Du besitzt kein passendes Kenpu fur diesen Rahmsn. 

3. Aktuelles Bugei-Sshriftrolien-Muster 

Ze'gE dis einzelnsn Kenpu der momentan ausgswahlten Bugei-Schriftralle an. 

4. Shinbu 

Ist das Kenpu-Fenster Oder das Fenster p Aktuel!es Bugei-SchriftroNen-Muster' aktiv. fuhTt 
Shinbu das markiarte Kenpu vor Ist das Bug ei-S ch liftrof I er-Fe n ste r ak tr/, dsmonstrert 
Shinbu die augenb'ick left markserte Bugei-Schriftno le. 

Drucke die BB-Taste odsrdie BIB-Taste, um zwischsn dem Bugei-Schriftrollen-Fsnster 
und dem Kenpu-Fenster hin- und herzuschalten. 









ART EM VON BUGE1-SCHRIFTROLLEN 

E3 gibt zwei verschiedene Arten v'On Bugei-Schfftrolfen: Claii-Schriftronen und Fretstil- 
Schriftrol’en. Eihige davon bekbmmst du bei bestimmten Ersignissen, andsre entdeckst du„ 
wenndu Scbatztruhen durchsuchst und mitCharakterensprichst. Cian-Schriurol?en erFordern 
besffrrimfe Kenuu-Kombmationen, wohrngegen d’e Kenpu aur Freistii-Schriftrolien frei 
arrangiert werden konnen, sodass dadurch neue Combos entstehen. 


AN LEG EM VON C LA N -SC H R! FT RO LL E N 

Js-derderFiinf Clans in Quka hatseinsn eigenen fraditionelen Kampfsti?, der aus Combo- 
AngrifFen bestehL d?e seit Jaftrtumderten an die Schuler weifergegeben warden. Diese 
Kombinationen 3fnd in C'an-Scbnftrolisn festgehalten, die ihre Macht au3 dem Chi-Element 
des Clans erhaltsn. und daher besfiitimte Starken und Schwa then besitzsn. 

Da jede Cian-Schriftno le furene bestimrrte Combo steht, derim Laufedsr GeneraFonen 
perfektion-ert warden ist. konnen d?s Kenou nur in der aufder SchriFtroile angegebener 
FteihenFolge arrangiert werden 

Die Sctmftrolle .,Ssiryu-Dar 4 J enthalt beispielsweise die fbkjende Ksnpu-Sequsnz: 

Seiryu-Fomi I -> Seiryu-Form 2 -> Seiryu-Forni 3 -> Se'ryu-Form S 

Diese Sequenz wird im Fenster , r Aktuel*es Sugei-Schridrollen-Muster' durch vier Fe der 
angezeigt. die das blaue Can-Symbol des Seiryu-Clans tragen und mitden Zshlen 1 r 2, 3 
und 6 gekennzeichnet s r nd. 

Cm einer C lan-5 chriftrole ein Kenpu zuzuiwersen musstdu die Sctiriftrolle im Bugei- 
SchriftroPlen-Fenster markieren und die X-Taste drucken. Leuchtet ein Feid derSctriftrol e 
griin. dann kannst du es markieren und die X-Taste dnicker, dadurch w rd das passende 
Kenpu zugewiesen Ist eines der Felder rot, so muss das entsprechende Kenpu erst aus 
einer anderen Bugsi-Sdmftrol e entr'ernt werden, bevor es dieser zugewiesen werden kann. 


UNVOLLSTA N DICE CL AN-S CHR iFTROLLEN 

Cnvollstandige Clan-SchriFtrc!len kdnnen auch in Kampfen eingesetzt werden, al srdings 
werden nur die Kenpu ausgsfuhrt, die korrektuno in derrichtigen ReihsoFDlge zugewiesen 
wurden. 

VVurden beispie swe-se die ersten drei Kenpu einer SchriftrcHe zugewiesen, aber dasvierte 
Feld noch nicht belegt. dann werden auch nurdie ersten drei Kenpu ausgefuhit Ist das erste. 


und daa.werts Feld fce'egf, abar daa dsitts ndcfi leer, dann wsrtfen nur dis ersten 
bsiden Kenpu ausgefuhrt. 1st das ersle Fe'd leer und die Fe-der zwe- bis vier s'nd befsgt, 
darn wind kein Kenpu ansgefutirlund die SchrTtrGiie kann imKanTpfnicht a ingesetzt warden. 


ANLEGEfl VON FREISTIL-SCHRIFTRQILEN 

Auf Frelstll-Sbtirif&olten kohnen die Ksnpu in beliebfger Reihenfclge angsordnet wertfen, 
Wodurch sich machtige sigene Combos Erzeugen lac-sen. Um einer Freistil-SchriftrioNe am 
Kenpu zuzuweisen, muss erst die Schriftrolle im Bugei-Schriffrol en-Fenster, dann ein leerer 
Rahmen auf dieser Schriftrclle und schlieftl?cb das gewunsctite Kenpu im Kenpu-Fenstsr 
au sge wall It werdeh. 

Es konnen bis zu zehn Kenpu-KombinaEsjnen auf sinem Memory Stick Duo™ gsspeicbart 
warden. Markiere dazu im Bugei-Schriftrol'en-Fensfer die Bugei-Schrrftrolfe mit dem 
Muster, das du speictism mochtesf, drucke die □-Taste und watile ^Position speichern", 
waftle danach ein Feld, in dem du d e Kombinatfon sp-eicherrr mochtest Um eine Kenpu- 
Komb-nation zu laden, musstdu d’e Bugei-Schriffrolfe markieren, in dsrdas Muster abgefegt 
warden sod, dann die □-Taste driicken und „PasitiDn laden u wahlen urd sell ieGlich das 
gewunschte M aster auswa hien. 


KENPU ENTFERNEM 

Ein Kenpu kann nur auf einer Bugei-Schriftrol e piatzisri warden, wenn ein Kenpu der 
benotigten Form verfugbar sst und richt gerade fur erne andere Schriftrc’le verwendet 
wind. Um ein Kenpu aus einer Bugei-Schriftrolie zu entferner und es fur sins andere zu 
verwenden, musst du dfe Schriffrolle im Buges-Schriftrc len-Fenster auswah en. das Feld mit 
dem benotigten Ker.pu markieren und die X-Taste drucken. 


BUGEE-5CHFITFTROLLEH AUSRUSTEM 

Wurdsn die Buge -Schriftrc len angel eg L dann mussen sie ausgerustst warden. damt ss 
im Karri pf verfugbar sind. Criicke im Menu ..Bugei-Schriftroilen 1 d e A -Taste um die sechs 
Platze fur Bugei-Schriftrol en anzuzeigen. Um einem leeren Feld eine Bugei-SchriftraFle 
zuzuweisen, musst du das Feld markieren. d 5 e X-Taste druelten und darn die gewunschte 
Bugef-Schriftno le auswah en Um e ne Bugsi-Schrifirolle zu sntfernen, marfuerst du das Fe d 
und druukst zweimal d s X-Taste 







eh Jtonnen im Kamptbenutit wertien. DFucke yi)afirehc{'&=» 
Erkundehs od'sr rrci‘Kan pf efnfach d?e H®-Taste umdurch d?e momentan ausgerOsteten 
EJugei-Schriftrclen zu bfattern. 


CHI-KUNSTE 

Chi-Kunste sind Spez?alangriffe r die sich d : e Energy zunutzeri ftiaclien; die man n Chi‘' nennt 
LincS die aus dsn funf Tore n von Ouka stromt Jeder Clan velwehdietfur seme ChtKunsSe e?re 
andere Naturgewalt, undjsdes Elensnt ist starit gegen sinige E'emente und schrwacft gegen 
einige andere. 

DamitShinbu Chi-Kunste ausfGhren kann. muss er das Ginmei-Schw'srtbssitzen - sin 
normales Schwert, wie nan es bsi einem Schm'ed kaufen teann reicht dafur nlchtaus. 

Die Chi-KOnste jede3 Clans kdrnen nurerrsmtwerden, indent man das alts Monunent des 
Clans findst und seine Inschrift lies! Shinbu hat die Chi-Kunste seines eigenen Clans bereits 
geleml, a r s sein Absnteuer begmnt 

CHI-KUNSTE ZUWEESEN 

Wahls .Einstellungen Chi-Kunste' : im Pause-Menu, mark ersdann d e Chi-Kunsides 
gswunschten Cans, und drucke d e X-Taste. um sie aisaktve Clii-Kunst festzufegen. 

Die zugewiesene Chi-Kunst beeinfiusst, wie sich Shinbu gegen Angrffs ran Feinden mil 
unterschied icher Chi-Aushchtung vsrteidrgen kann. Unter r Chi-Kreislauf welter hinten in 
diesem Handbuch flndest du weitere Informatiensn zu riva'isierenden und sich srganzenden 
Chi-Elsmenten. 

CHI-KUNSTE IM KAMPF E1NSETZEN 

Ha lie d'e □-Taste gednuckt, um> die Chi-Anzsige aubuladen und drucke dann emeutdie 
□-Taste, um einen Chi-Angriff auszutuhren. Hat die gswsNte Chi-Ausr.chtung Shjfezwei 
Oder drei errsicht. kann die Chi-A.nzeige weiEer aufgefaden werden, sodass macht'gere 
A.ngritfe neglieh sind. 

CHI-KUNSTE MIT HIKEN-KUNSTEN VERWENDEN 

Wind e ne Chi-Kunst eingesetzt, wahrsnd der Gsgner als Resultat sines Hiken-Angrids 
von Shinbus Schwert durebbohrt wird, beentrachtigt der Chi-Angriff nur den durctibobrten 
Gegner. Ein Feind, der von einein Chi-Angriff gelroffen wird. wahrend ihn ein Schwert 
durchbohrt erlsidet mshr Schaden. als der Chi-Angriff normalsrweise anrichten wurde. 









Wenn clu an. Erfahrung gewT.nst und clems Cht-Angr'ffe eifefetiver elnsetzt, dann steigt auch 
die Stufe der Chf-Kunste Lis. maximal. Btufe dreL Die Durehschlag.sk raft und Reichwsite der 
Chi-Kunste stsigen n'it;sder SSufe s ben falls an. 



Dsrdangesfelife Chi-Kreislauf zeigtdie Ssziehungen zwischen den verschiedensn 
Elementen Dose Beziehurgen beerntrachfigen scwoftl die Etfektivitat der Kenpu und der 
Chi-Angriffe gegen verschiedene Gegnsrals auch die Macht der Ksnpu-Kornb-nationen. 

Jedes Element erganzt das E ement, das ihm im Kreislauf folgt. RivaEisierende Elemente sind 
n>it emem nrceren roten Pf&il markiert -das Element am Ausgangspunkt des roten Pfeite ist 
immerdas stagers cer beidsn verbunderten E : emente. 

In der fclgercden Tabelte s r r,d Chi-Ausrichtung und -Symbol jjsdes Clans dargesteilt, und es 
warden die verschiedenen rivaltsierenden Elemente aufgefiuhrt: 



















Clan 

Symbol 

Element 

Starl? gegen 

"iiii5iySrzn 

Gsf-Se ryu 



Holz 

Ende 

Metall 

Sud-5uza!iu 



Feuer 

Metall 

Wasser 


ss 


Erde 

Wassef 

Holz 

West-Byakfco 



Metail 

Holz 

Feuer 

Nord-Genbu 

PM 

Wasser 

Fe^ier 

Erde 


E1NSATZ RIVAL!SIERENDER ELEMENTE IM KAMPF 

Die Chr-Ausrichtung eine3 Gegners beeinfTusst seine offensiven und tfefensiven Stamen. 

Ein Fe nd, der erdbasierte Chi-KQnste sinsetzt, erlerdet mehrSchaden, wenn er mitdsn 
Kenpy und Chi-Kurrsten des Ssiryu-Clans angegriffen wind. Abend e holzbasierien Chl- 
Kiinste und Kenpu des Seiryu-Clans richten gegen Feinde mit dem metal basierten Chi des 
Byakko-Csns gerfngeren Schaden an als norma sr.veise. 

Soba d du ubermehrBugei-Schrifinollen und Kenpu verfugst, sc liestdu versuchen.. deine 
Angriffie an die Chi-Ausrfchtung deinsrGegnen anzupassen, damitdu im KampFerfo'greicher 
bist. Ebenso empfieh t es sich. d e Chr-Kurrst einzusetzei, d e slark gegen die Chi- 
Auarichturg deinss Gegners sst, soba'd du d s Chi-KOnste der anderen Clans ge'ernt hast, 
um so im Kampf grofteren Schaden anzurichten 

EIMSATZ SICH ERGANZENDER CHI-KUNSTE 3M KAMPF 

Soba d du e re Freistil-Schriftrolle besitrt, kannstdu mit deinem Wissen uber den Chi- 

Kreislauf besondsrs machtige Angriffe erzeugen. 

CHI-KREtSLAUFE 

Kenpu-Sequenzen, die sine Reihe sich erganzender Elemente enthalten, bildsn einen 
wsitaus machtigeren Angrifr. Diese Reihe muss dem Chi-Kreislauf folgen, und imnrer ein 
Element nach dem andersn einsetzer Langene Sequenzen, d e einen ganzen Kreislauf 
vollender und e ; nen zweiten beg inn en. s rd soger noch todlscher 












































Beispiele fiir Kreisltiufe: 

HoTz 4 Feuer 4 Erde 4 detail v 

Diese Kenpu-Ssquenz Folgt dam Chii-Kre^uuF genau und Fuhrt zu eta s m wirttsam'eAngriff. 


HqFz 4 Feuer 4 Ercfe 4 Meta 11 4 Wasser 4 Holz 4 Feuer 
□ iese Kenpu-Ssquenz beendet einen'fcompfeiten Kreisfaufund begin nt einen zweiten - sie 
bildet einen sehr machtjgen Angriff. 


Hofz 4 Holz 4 Feuer 4 Feuer 4 Erde 4 Erde X 

Diess Sequenz fofgt derm Chi-Kreislauf nicht korrekt, da mehrers Kenpu desselben Elements 
verwendet werderr. 


Holz 4 Wasser 4 Metall 4 Erde 4 Feuer X 

Diess Sequenz fo'gt derm Chi-Kreislauf in umgekehrter Richtung, was bedeutet. dass sie nicht 
a us sich erganzenden Elements n besteht 


ELEHENTE AUFLADEM 

Sich erganzende Elements konnsn auch genutzt werden, uni Angriffe ..aufzuladen*. Werden 
mehrene Kenpu desselben EfemenEs auf einer Bugei-Schriftrolle arrangisrt, und fofgtdanach 
Bin Kenpu e res erganzenden Elements, so w rd der letzte Angriff vcn den vorherfgen 
Elementen n aurge aden" und ausgesprochen machtig. 

Beispiele fiir die Auf ladling: 

Hofz 4 Holz 4 Feuer ^ 

Dst feuerbasierfe Angrff wird maefrtiger afs u birch. 

Erde 4 Erde 4 Erde 4 Erde 4 Erde 4 MetalE 
Der metal bas erts Angriff wird sehr machtlg. 

Horz 4 Holz 4 Metall X 

□ iese Sequenz folgt nicht deni Chi-Kreislauf: die Angriffe richtsn genauso grofien Schaden 
an wie sonst. 







DAS 


-MENU 



STATUS 

Siefi dir Shinbus aktusllsn Stains an. Drncke ^ und um durch die Seifen zu blattsm.. 


Stufe 


GP 

Gersl 

Technik 

Kdrper 

Chi-Kunste 

Status 

Bugei-Faliigkeit 

Taichi 


Shinbus momentane Stufe. Ersteigt eine State auf, wenh erdurch den 
Sieg Ober Ferde genug Erfahrung gesammelt hat. Beim Slufenaufstieg 
stegt auch d'e Anzati' ss ner GP, und seme anderen Eegenscliaft-ai 
verbessem s:ch. Die Merge an Erfahmng. d e zum Enreichsn der nachsten 
Stufe s rfc rderlich ist. wind rechts ns lien dsraktue 'sn Stufe angezeigt. 

Shin bus aktue le und maxima: e Lebensenergie. 

Die aktuelie Stufe von Shinbus. ,Geist r -Eigenscheften F die die Starke 
seiner Chi-Kunste bestifinmen. 

Die aktuel'e Stufe von Shinbus . 1 Tschnik u -Ei gens charter, die d e Starke 
seiner kdrperl chen Angriffe beeinflussen. 

Die aktuelie Stufe von Shinbus ..Korpeb-EigenschaFten. d e fur seine 
Abwehffahigke t und seine altgemetne Zahigkeit stehen. 

Die aktuel'e Erfahrunqsstufe fiirjede der funf Chi-Kunste. Die Stufen 
der Chi-Kunste steigen, wenn Shinbu mi Kampf Erfahrungen sammeft. 
Al e Statu seffekte. die Shinbu momentan beeintrachtigen. 

Zergt d s versch edenen Kamptfahigkeften an, die erim Vertauf des 
A.benteuens gelemt hat. 

Die Surnme an Taichi. der Wahrung von Duka, d e Shnbu momencan 
besitzt 



Stafifltugeln 

Bestegte Feinde 
Kenpu 

Spielzeit 

Gesamtspielzeit 


Die Ariznhl derStahifcugeln in Sdinbus Besitz. Sfahlkugeln Iff bei. 
Scfimteden's rtisK ilcH urd weiden zum Verbessern von Scbwsrlem 
verwendet 


Die Gssamtanzabl der besiegtsrc Feinde. 

Dsr Frozentsatz der Gesamtanzahl gssammslter Kenpu (ohne d : s 
ftsnmtergeiadenen Kenpu}. 

Die Langs der sklueilsn Spselsltzung. 

Die Gssamtzeit, die du raft- dem aktueFen Abenteuar verbra cht hasf. 


B UG E 1-S CH RIFTROL LEt-l 

Lege Bugei-Schriftrol'en rest, rirsfe sis ausund s:sh dfrd e gesammetsn Kenpu an. 

In’; Absdrnttt a 8ugei-Schriftrol'en" weilervorn in d-essni Handbuch Sndest du weitere 
In Formation s n. 

EINSTELLUNGEN CHI'-KUNSTE 

Sieti dir die akluelle Stufe }eder Chi-Kunst an und legs die aktrve Chi-Kunst test die ini Kampf 
eingesetzt wsrden soil. Im Absbftnitt ^ChkKLrnste'' weiiervorn in diesem Handbuch findest du 
weitere Informatfonen dazu. 

SHI MB US NOTIZEM 

Sielr dir deire aktuslien Zie e an Jedeo akiive Zrel wind n weilS dargestel'L wahrend 
bsendeie Z : ele grau niartuert sind. 

WELTKARTE 



Rufs die Karte des Landes Quka auf und uberprufe Shinbus aktuelten Standort sowe die 
Position se'ner Ziele. 










a'usMsten 




Um ein Objekt auszurustsn, musst du ein feeres Fe r d markieren und d!s X-Taste drucken, 
markiere dann e n Objekt in der Objektliste und drucke ernsut d. : e X-Taste. Urri ein Cbjekt 
zu entfemen, das terete in einenvder sechs Cbjektfelder ausgerustet isl, musst du es rur 
markieren und zwelmaf d's X-Taste drncken. 

Zusatzlsch zu den sechs Feldem kann Sh'nbu mil zwei KampFobjekten und erhemScfiwert 
ausgerusfel werden. Das ausgerustete Schwert kann durch ein anderes ersetzt wertfen, '.venn 
Shinbu mehrere Schwerter bei slch Eragt, aber Sctiwerter konnen richt abgelegt warden — Cuka 
ist ein gsfahrlbher Ort und Shinbu wiirde n'emals unbewaffne! und verletzbar herumlaufen. 


OBJEKTE 

Sieh dir alls Objekte an, die Shinbu besitzt. Tranke und andere wiederheretellende Gbjekte 
konnen im Menu Gbjekte benutzt werden. Markiere errr Objekt und drucke zweimai die 
X-Taste, wahle dann n Benutzen“. um das Cbjekt zu verzebren Oder anzuwenden. Du kannst 
auch ^Vegwerten' 1 waliilen, tint das Objekt abzulegen, oder.,Feri’g 1, 1 um fortzufahren. ohne 
das Objekt zu benutzen Oder wegzuwerfen. 

Objekte kdnnen auch innerhab der Objektliste bin- und herbewegt werden. Markiere ein 
Objekt und drucke die X-Taste, wahle dann erne andere Position aus und drucke erneut die 
X-Taste. Wenn du ein Objekt an die Position eines anderen Objefcts derselben Art bewegst, 
warden die beiden gemeinsam geiagert, um Platz zu sparen. Auf diese YVeise kdnnen biszu 
zehn Objekte derselben Art kombmert werden. 

Wenn du ein Cbjekt aus dem Menu .Objekte' 1 ausrOsten moctitest, dann drucke die A-Tasts, 
um das Fenster ..Ausrusten" zu dffnen. Hier kdnnen Objekte auf dieselbe Weise Feldem 
zugewiesen werden wie im Menu .Ausnisten 1 Im vorangegangenen Abschnirtfnclest du 
weitere Informatonen dazu. 

SYSTEM 

Sperchern Speichert den aktue len Spie'stard auf dem Memory Stick Duo™. 

Laden Ladt einen Spiel stand, der zuvor auf dem Memory Stfck Cuo T ' J gespei chert 

wurde. Spe chernameGib dem markierten 5 pie! stand einen Namen. Mif 
diesem iNlamen wirst du auch identrfiziert, wenn du KEY OF HEAVEN™ im 
Ad-hoc-Modus gegen andere spie'st. 








Kan figuration Hier kannsi: du zahYeic-tTeSprelemstelfungen dnpassen,. z. B. die 
Geschw'ndigkeit, mil der die NatHrichten wahrend des SpHels 
angezeigt werden. 

Spiel been den Verfasssn und zum Kauptmenu zurckkkehren. 


AD-HOC-MODUS 

Im Ad-hoc-Modus ermoglichtesde W?reles5-(WLAN)-Function des PSP^-Systems zwer 
KEY OF HEAVEN™-Sp elem, d rekt mieinander zu komnrmnizieren. Sobald sine Wireless- 
{WLAN)-Verbindung steht, kcnnen drese Spieler gegenelnander spielen, umzu testen, wer 
die besten Bugef-Schriftnollen hat, Oder urn Ksnpu auszutauscben und so fhre Samm'ung zu 
vergrddem. 

Stelle vor Eegfnn eines Spiels ini Ad-hoc-Modus sicher, dass beide Spieler dir PSP™-System 
wie unten beschrieberc eingenchtet tiaben. 

1. Beide Spieler mlissen ihre gespeieherten Daten zur Hand haben. 

Beide Spelermussen sinen Memory Stick Duo - " mat KEY GF HEAVEISt™-Spercherda(en in 
den Memory Stick Duo™-Steckplatz hres PSP ™-Sy stems e nlegen. 

2. Dieselhen Einstelkmgen fur den Ad-hoc-Modus festlegen. 

Ini Home-Menu des PSP 7V -System n’iissen a le Spie er erst ..Einste lungsn - , dann 
x Netzwerk-Emsteflimgen c wahlen und den n Ad-hoc-Modus u auf n Automatisch'" stellen. 1st mit 
der Einstellung n Automatisch 1 ' keine Verb ndung moglich, so mussen alle Spieler entweder 
,K1 J ,„K6*' oder.,K11' vrahien {d. h. allemiissen d eselbe EinstelFung wahfen). 

3-. Aktivfere den WL AN -Sc halter. 

Aktiviere den WLAN-Schaltervor Spie'beamn. Der ScJialter muss wahrend des Spielens in 
dieser Position bleiben. 

4. Enffernt euch nlcht zu we it voneinancfer. 

Wahrend des Spielens sol ten d e beiden PSP^-Systeme so nah wie moglich aneinander 
gehalten werden. 






AD-HOC- MO □ U S-M EMU 
. , , ■ , . .. - . 


Wahls nacfi SerAifswah! von > r erbindsn' x fm Kauptrisnu clia 

,KEV"0FHEAVEN™--Speicfcerd aten, d-e im Ad-hoc-Modus verwendet warden sollen.. Dann 
wird das Ad-hac-Modus-Menu argezeigt. 


Bugei-Aussteltung Nutze die im Einzeisp ele modus gesammeiten 3ugsf- 

Schriftro'lerifLT den Kampf geger einen andersn Spieler. 
Kenpu-Austauscfi Komp'etfiere deine Kenpu-Sammiung, indem du mit einem, 

□nderen Spieler tau sc het. 


BUGEI-AUSSTELLUMG 

Befbfge die nachfolgenden Scl-riEEe, dm eine Bugei-Ausstel ung zu beg nr.err 
1] Wahl cfes Hosts 

Die be den 5 pie er Trussen slch entscheden, wer der . Host 0 sein rridchte. 

Der Host legt die Bugei-Ausstel ung an und 1st IS, wahrend der andere 
Spieler 2S ;st 

Z} Einen Modus wahlen 

Wahfe im Ad-hoc-Modus-Menu .,Buger-Ausstel[ung“ 1 um den Modusauswafr-Bidschimn 
aufzumfen. Der Raumname und der Spielemame werderi vom Nameri de3 verwendeten 
gespeicherien Spiels bestimmt. Wahle im Einzelsprelermodus r System 1 " im Pause-Menu und 
•danacii .Speichername 11 , um den- Namen des Spiels zu andem. 

IS — Erstellen eines Kampfraums 

Wahle im Modueauswah'-Ei ds chirm n Wartemodu3 ,: , um darauf zu warten, dass sich de n 
Gegnerfurden Kampf a n rrield et. Die Herausforderung des Gegners kann je nach W'unsch 
angenommen Oder abge'ehnt warden. 

ZS - Einem Kampfraunn beitreten 

Wahle im Modusa uswah:-Pi'dschirm ..Suchmodus" und clrucke d-e X -Taste, um einen Raum 
aus deriiste auszuwahlen. Die Anfrage muss von I S angenommen werden, dsmitdas Spie 
fortgeseizt werden kann. 







a) Die 5pieleroptionan fe stl egen 

Der Host muss die fo'genden Dp&jnsn festlegen: 


Kampffettl Lege den Oil fOr dsn Kampf fest. 

Kampfzeit Setze dem Kampf ein ZeitHmit. fst die Zeit abgelauFen, gewinnt der Spieler mil 
den me'sten verbleibenden GP. 


4} Die Kampfeinsiellijngen festlegen 

Eeids Spreler mussendie folgendan Optionen festlegen: 

Abwetirgegen stand Waist ein Chi-Element zu. Das gewati-te Chi-Element bestimnil 

■c l j der Spieler gegen gewisse AngiifTe schwacher cder starker ist. 

Btigei-Schriftrolle Lege r'est r welehe Segei-Schridfol’e im Kampf verwendet 

warden soil; Die Kenpu-Sequenz der Eugei-Schfftrclls 
kann vor Kampf begin n angepasst warden. Es kdnnsn nur 
Eugei-Schriftrc len and Kenpu verwendet warden, die in den 
Bpeicherdaten vorhanden sind. 

5) Kampfbeginn 

Der Kampf beginnt, '.verm afe Optionen fastgelegt uvurden. Eeids Spieler spie'en unabtiangig 

von den gespeicfteiten Daten a is Character derse'ben Styfe. IS w'rd blau end 25 roi 

angezeigt 

ANDERJNGEN DER STELPERUNG 

Bestimmte Kamptelementeder Euges-Ausstellung unterschsiden sich vom Kampf im 

Einzel spis lermodus: 

■ Drucke die A-Taste. um eine Granate zu werfen. Beide Spie er verfugen uber einen 
unbegrenztsn Vonatan Granaten. 

p Bugei-Schriftro !en kbnner wahrend des Kampfes nicht verandert werden. 

1 Es kbnnen keine Chi-Angrfffe eingesetzf werden. 

■ Zerbrich die Kisten, um Ob;ekte zu sammeln. Gbjekte werden autom-atisch henutzt, wenn 
sie aufgehoban werden. 

1 Kampfe n der Bugei-Aussie! lung konnsn nicht ang eh alien warden. 





KE N PI) - AUSTA U SC H 

■ ItlH nr-1 f! . »jr__ .1“ 1. 




HENWEL5: Kenpu.-die im Modus„Ken'pu-AustaiJsch c atogegeben v/sndsn, werder aus den 
gespeicherieni Oaten ge’bschS: (sber wenn du mehr als sin Kenpu derselbsrt Art besitzt, wind 
nur die Anzahl enfspreetiend verrfngert}. 


EINEN KENPU-AUSTAUSCH EINRfCHTEM 
1 } Einen Auslauschraum schaffen 

Wahte rm Ad-hdc-Modus-Meru .,Kerpu-AiJ3tausch u r urn den rVodusauswahl-Eildschimi 
aufzunjfen. Ein Raura wird aufdieselbe Weise geschaffen vuie m Modus .Eugei-Ausstellung 1 
der weitervom r n diesem Handbucb beschrieben ist: Der Hosterstellt einen Raum und nimmt 
die Anfrsge des anderen Spielers, der dem Raum beitreten wi'L an Oder er lelrnt sis ab. 


2] Wahle die Kenpu fur den Ausfausch 

Eeide Sp=elerwahen al!e Kenpu. die s e tauschen mdchten r und danach ,0. K.“. 


3} Kenpu tauschen 

Wenn jeder Spieler p O. K." gewahlt hat, findet der Austausch statt und die gespeicherten 
Oaten be der Spieler werden libers chrieb err, um den 
Austausch widerzuspiege n. 


HERUNTERLADBARE1NHALTE 

KEY OF HEAVEN"™ wurde so entwichelt, dass es hemnter'adbare Inflate untenstutzt and 
es ermogicht. das PSP™-System ubsreire USE-Verbindung m t einem PC und so mil dem 
Internet zu verbinden und neue Sp el rhalte direkt auf den Memory Stick Duo™ zu laden. 
Weitere Informationenzum Verbinden m t dem Internet findestdu in der Bedienungsan eilung 
deines PSP™-Systems. Wenn die Netzwerkvsrbindung steht, mfstdu die Seite 
yourpsp.com/keyofheaven auf und kannsl dort neue Inha te wie exfclusivs und 
seltene Kenpu herunterladen. 





Gehe zu yourpBp.com/keyoflTeaveri und suciie dsn Bereich mit heointerladbarerr Inha'ten 
fur KEY G)F HEAVENT' P^achdem du cich angeme!det hast, kannst du die Caten auf 
dsn Memory 3?fck Duo™ herunferladsn,. Die Dat=n bis Tien dann aiitdmafiscb zu dsiner 
Veifugung, wenii du KEY OF HEAVED™ das nachsie Mai startesiund dieser Memory Stick 
Duo™ eingeieg11st: 





En el centre de un mur.do dtvfdkfb per enormes oceanas, esta Ouka. Este territorio esta tfivxto 
en cinco regiones: Al este, Seiryu- a! norte. Genbu; al oeste r Byakko; ai sur r Suzaku; y en el 
centre. KMn. Cesds tiempos hmemorisles. cada region ha estado gobemsda perur clan de 
aries marciates distinto, con sU3 propias costumbres,. temperamento y estilo de combats. Cada 
clan liderado per su seficr. protege una de ! as c : nco pusrtas. V ds cada una de estas puertas 
fluye el chi -que ayuda a mantener fa de icada armor fa. 

Hace feesciertcs anas, la guena Seima-Ouka -una guerra que ilegarfa a conccerse conrio r a 
Gran Guerra- acabo con mites de vidas. B continente occidental de Sema ataco Ouka, con una 
gigante y terrible bes’ia a la cabeza de su- e'ercito. Fasaron anos de caos y de derramamiento 
de sangne hasta que 'os ejercitos de Serna fjeror nechazados, grades a que os clanes de 
Ouka consiguieron domnar a la gran bestta y sellarla bajo el mismrsimo eonhnente. Todos 
ere fan que es-a paz seria, Fnalments, duradera... 


Shinbu es un joven que vrve en un pequeno pueblo, a I esEe de Seiryu. Huerfano desde muy 
pequeno, ha crecido bajo lafutela de su padre adoptive, SeEriatsu. AnEiguo diserpu'o del clan 
Seiryu. Shinbu fue expulsado por romper las 'eyes- del clan y leer su ant guo monumento. 

Er. cualquier case, no ha olvidado su eritrenamiento y. en la actuaiidach s'gue fntentando 
perfecciorar su habi idad cor la espada. Shinbu se gana la vfda como guardaespaldas para 
'os v'ajeres y vfve bastants ben. Fero SU Lin, un discfpu’o de Seiryu, trae consigo la noticia 
de unos tragicos eventos que cambiaran a vida de Shinbu y le obl'garan a recorrer un nuevo 
camino. sumamenEe peligroao y mucho mas smportanfe oara el future de tode Ouka de lo que 
cualquiera podrfa psnsar... 


MEMORY SUCK DUO™ 


Para guandar ajustes y progresos del juego, rnseria un Memory Stick Duo™ en la ranura para 
Memory Stick Duo™ def sisfema PSP™. Fodras cargar dates de KEY OF HEAVEN™ que hayan 
sido previarnente guardados en cua qu : er Memory Stick Duo 7 ' 4 . Asegurate de que haya espacio 
libre suFcients en el Memory Sbck Duo™ antes de empezar a jugar. 


El espacio libre n’inimo necesario para guardar dates de KEY Gr HEAVEN™ depends de a 
capacidad de' Memcny Stick Duo™ msertado. A continuation se indica e espacio libre mini rife 
necesario, dependiendc de la capacidad dstosd : versos produdosofitiaes Memory Stick Duo™: 


32MB - I2SM6 = 416KB 
256MB -2GB =43dKE 


FUNCIONES INALAMBRICAS (WLAN) 

Los.titulo's de software compares con ?afunclon natarobrica (WLAN) permits n al uauario 
comunic-arse con otros sisfemas PSP™, descargar datos y enfrentarse a cirbs usuarossi se 
cone-cfa a una red de area local inafambrtca fWLAN)-. 



MODO AD HOC 

El Modo ad hoc esuna fun cion ina : smbrica (WLANJ que permite que doso 
mas sistemas PEP* se carmmiqiien directamente entre silos. 



COM PART IR JUEGO 

Algunos litclos de software cuentan con la caractenstica de Compan r 
juego, que les permute con-partir funciones especifcas del juego cor otros 
usuarios que no disponen de un PSP^Game en su sistema PSP™. 



MODO IMFRAESTRliCTURA 

El Modo infraesErucfura es unafuncon inalambrica {WLAN) que permits 
que el sistema PSP™ se conecte a una red a traves de un sunto de acceso 
inafambrico (WLAN), que es un dispositive utilizado para conectarse 
a una red malarnbrica. Para poder acceder a as caracteristicas del Modo 
infraestmctura, se recesitan varies efemertos ad;c-onales, como una 
■suscripcicn a un proves dor de ssrvicics de Internet, un dispositive de red 
(par ejemplo. un router ADSL inalambrico/, un puntode acceso inalambrico 
(WLAN) y un PC. Para cbtener mas informacion y deta les sobre la c 

























E] clan de KFrfn 
Gobemado por el 


capita! de ias 
de Iuchase c 


contra ar si 




LOS CLANES DE OUKA 

El clan de Seirym oriental 

Gobemado per si serorKobo, controls Ics terr'torios del es'e. Su tlsrra es 
rrca y Fertil, y e! paisa;e esta Forrrado por montanas y bosques de bombii. La 
historia coirienza aquf, r.o muy lejos de la casa de Shinbu. Su estilo de lucha 
se centra en las ataques cortantes ysu chi Iss perrdte contra larlo3 rayes. 


El clan de Genfou septentrional 

Gobemado por el senor Genmei, !os Genfcu vlven en la zona mas al norte de 
Ouka, Su ciudad esta edificada sabre un gran lagoy se comunica med ante 
barcos. Es muy tamosa en el resto del continence coma rfestino turfsttco. 

Su estilo de lucha se centra en los ataquss penetrantes y su cht les permits 
controlar el agua. 


El clan de Suzakui meridional 
Gobemado por la senora 
tornado exclusrvamente por muje 

uzaku es muy conccida por su viday su 
■ los ataaues de tipo 
iuego. 


El clan de Byakko occidental 

Gobemado por el senorJck Xtu. se situa en e! oeste de Ouka. De todos los 
clanes, es e que cuenta con mas cantidad de disciculosy con e mayor coder 
rrilitar. La capital convene rel quias de la Gran Guerra. Su esttlo de lucha se 
centra en !os ataques ccntundentes y sustecn^cas chiles aermrten controlar 
!osac ; dosy las su stand as corrosivas para loo metal es. 


central 

seror Gikyo, los Kirin estan ubicados en si centre de Ouka. 
-ie aestruida durante la Gran Guerra. Su estilo de lucha mezcla : os 
paday con el chi, que es permrte controlar la tierra. 
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Eri esfe manual, se ufi'izan 'f. 4, ^ etc-., para indmar tea dmecciones tanto de los 

botones tie diracc:dn come de! pad analogic, 2 no serque se tndique lo conlrario. 


CONTROLES 

COMTROLES BA S 3 COS 



SELECC 1 QMAR OBJ ETC 


SELECCIQNAR PERGA MIN 0 BUGEI 


USAR QBJETG 
5ELECC1QMADO 


RDMPER 
OBJETO 

HABLARJ 

EXAMINAR 


PAUSE-MENU AUFRUFEN 


COHTROLES DE BATA L LA 


Eotdn X 
Eoton O 

Eoton O (marterer} 
Eoton A 
Eoton □ 

Eoton □ (mantener) 
Eotdn flB 
Eotdn KB 
Eotdn nicio 


Movimfento 
Usar tecnicas Hfken 
Ataca r 
Dsfsnderss 

Usar objsto selection ado 
Usar tecnica chi 
Cargariecnica chi 
Seleccsonar ob,eto 
Selsccionar perganfno bugei 
Moslnar el menu de pausa 









Puls'a f. I-. ^ o Mk para res'altar una op cion y luego pu r sa el boton X para ccnfirmarla. 
Para volver a ! a pantaila de menu anterior, piuTsa si baton O Si hay mas cyclones 




disponiblesen al-guh menu, se mostraran los itonos’de Ids boton es junto a las exp-icaciones 
apropiadas en ? a pantaila. 


INlCfO 

SELECCIOMAR ELTDTOMA 

Pulsa #o # para seleccfonar el Idioms en el que se ntostraran ? os menus, os dialogos y e 
texto en pantaila. Elige entre English, Franfais, Deutsch, Jtalano o Esparol y pu'sa el botdn 
X para ccnfirmar Pusdes eleg r el Idioma en el que hab'sn los person ajes del ]uego, entre 
ing ss y ja penes. 

Cuando hayas confgurado e id oma, se mostrarauna pelrcula de presentac on y. 
segu ? damente, la pantaila de press ntacion. Pulsa el boton inicio para pasar al menu principal, 

MENU PRINCIPAL 

El'ge una de las s ; guientes opciones: 


Nueva partrcfa Comenzar una nueva partida. 

C o n ti n ua r Cont'nua una partida previa me nte guardada en un Memory Stick Duo ™. 


Conectar Participa en un due o para dos jugadores o Intercambia cbjetos 

mediants el Modo ad hoc. Consulta la sec cion J Modo ad hoc' 
de este manual para obtenermas inform aeon. 








1. Ventana de seleccibn de objeios 

Muestra elobjeto sesccionado actus mente. Pu<sa el botcn ^ para usar el objeto indicado o 
pu'sa el baton U var'as veces para pasar por fa :ista de objetoe con los que estas eqirpado y 
selecckmarc'tro dstinto. 

1. Ventana de seleccion de pergaminos bugei 

Muestra el pergarrino bugei se = eccionado actuaiTnerite. Mlentras siga aeteccionado, sera el que 
se ut'lice en cualquier batalla que se produzca. Pu!sa el baton El varias veces para pasar por 
la iista de perga rrerros huger con los que estas equipado. 

frdicador de salud del enemigo 
La energia que Ee queda a! enenrgo. 

4. Endicador de tecnica chi 

0 indicador de teenies ch; muestra Ea cantidad de energia ch : : de la que dispones para tes 
batalFas. Consults la seccion "Tecnicas chP de es-te manual para obtener mas in1brn T aci6n sobre 
este ndEcador. 

5. Indicador de salud 

Evfuestra la cantidad de puntos de golpe {PGJ que e quedan a Shmbu. Cuando el nive de PG de 
Shinbu llegue a cero, la aventura temninara. 

6. Ventana de mapa 

Muestra e! ares cercana. La poslcicn de Shinbu y su dSnecdcn estan indicadas mediante una 
flecha roja. 



MCVIMIENTO 


Piilsa f\ #, y para mover a Shinbu. Cierias zonas del Cerrsno, como las aguas proFundas 
y las perxfientes rmrypionunclrsdas,, sort nr pracdcables. Al explorar, vig'la fa ventana del mapa 
para asegurarte de que no queda ninguha zona s : n inves'igar. 


HABLARCON LOS PERS0NAJE5 

Para hatter-con otro psrscnaje,acerbate aelhaslaque aparezca un psqueno bocadil'c de texts 
sobre su cabeza y luego pu’sa el baton X para inicsar una Donvsrsacisn. Algunos peFsonajes 
trsnen mas cos-as que decirque otro3, asi que recuerda mter.tar habiar con la gsnte varias veces. 


EXAM I MAR 

Para leer una serai, abrir un cofre o examiner cualquier otjeto, acercate al misnxj y pulsa e! 
botcn X . 


ROMPER OBJETOS 

Durante la aventura, encontraras divers as objetos que podras romper, como cajas, harries y 
botel as que pueden contener objetos utiles y tarchi (la monsda de Ouka). Para romper un obesto 
y rrcstrar su contenido, colocate al lado y pu sa el boton O. 

TIENDAS 

Er fa mayors de las ciudades podras encontrar gran varied ad de tiendas, desde herreros que 
ofrecen ntedras de armas a tabernas en las que los aventureros cansados pueden rscuperarse. 
fnvesttga exhauslsvamente codas las dudades que visitss a to largo de tu aventura para descubrir 
los objetos y bsnefcios dispenses. 

COM BATE 

Cuando se sncuantre Dart afgun eren'igo host I. Shir.bu empurana su espada aulomaticamente y 
se inicara una bataila. Los compareras de Sh'nbu atacaran de forma Independence y no pueden 
nesultar dahados por sus acaques. A veces. Ids enenvgos dejaran caer algunos objetos a ser 
derrotadosc camina sobre ellos para coger'os. Si todos los ensnfqos son derrotados. ‘a bataila 
fina'izara con exito y Shinbu enEuindara su espada. Pero si los puntos de golpe (PG) de Shinbu 
caen hasta cero, a part'da temi'nara. 





Atacar; baton O 

Pulsa si boton O’ Varies, veces para afacar. El orden. sstllo y paten cia da las lecmcas de ataque 
ut-lizadas seguira ef esquema dsl pergamino Luges actualmente selec cion ado. 


Defend arse: baton O {mantener) 

Manten pulsado si boton A durante e! afaque de on enemigo para ihfentar bioqusarlo o esquivar 
slgc'pe. 


fe erica chi: baton □ 

Marten pulsado si boton □ para cargar el nd'eador de tacn-ca chi. Cuanda este Hero, pufsa el 
boton □ para liberarel ataque chi actualmente sslsccicrado. Consu'ta la seccion “Tecnicas ebr 
ds este manual para cfctener mas informa cion sotte ! os ataques con tecnicas chi 

Tecnicas Hiken: bo ton X 

Durante la aventura. Shinbu aprendera a rsa'izar ataquss a d.stancia lanzando su sspada a 
os ensm'gos n’sdarte las (eenreas H ken. Pu ; sa e! boton X para lanzar la espada con la que 
sstss squ'pado a un enemigo. Si re Suita golpesdo per 'a sspada, qusdara em pa I ado. Pulsa 
si boton X de ruevo para que !a sspada vuefva a fa mano de Sh : nbu. hirsndo a cualquier 
enemigo que sneuentre a su pasa. Si la espada no consign e golpear a ningun sremigo. volvera 
automaticamente a a mano de Sbmbu. Shinbu no podra atacara otros enemigos hasta que 
tenga la espada de nuevo en su coder, pero pedra meverse y urtllizarobjetos con nom 1 alidad. 


LA ESPADA GINMEI 

La espada Ginme-: o Espada de fa luna nueva' psrtsnedd una vez al padre ds Shinbu. Es 
una espada histories, con gran poder y con una hoa regra conio el tizdn. El- que empura 
la espada Ginmei es capazde dominarta energiadel chi, porfo cual results un poderoso 
adverse ho. 


EFECTOS DE ESTADO 

Los ataques de ciertcs enemigos ha ran que Shmbu results afectado porvarios trastornos 
sspecrales. Estos efectos de estado repercutiran en su rend miento durante el combate. 
Algunos efedos de estado son temporals, mientras que otros necesitararrser curados (hay 
diversos objetos que podras adquirir para combatirlos). 










gW£|f5TH. 

Shinbu no podra [inverse dumnts varies ssgimdtos. 

Veneno 

Los puntas de gc'pe ds Shinbu disminuiran lentarnerile. Lcs envenenamrentes pueden curdrse 
utilizando el obfeto apropiada 

Enfemiecfad 

Lavelocidad de movimiento de Sfiinbu se v r era reducida drasticamente durante un breve 
penodo ds tempo. 

Maldieion 

Los atributos Mente, Tecnica o Cuerpo de Shinbu ss veran neducidos ateatorianneute ertre ID 
y 5D puntos. Las maldidones pueden anutorse n^ediante ctorfos objetos o visits ndo f a casa de 
una anciana para obfener una cura. 

FERGAM1NOS BUGEI 

Los kenpu son baldosas educativas que llevan inscritas formas de ataque especificas, como 
golpes de espada o patadas. Una vez obtenkfo un kenpu, Shinbu podra ejecutar el ataque 
comes pond iente al mismo. 

Los kenou no pueden uttlizaree Individualmerte; necesitan sereombirsdos en secuenctos 
mediante pergaminos huge?. Un pergamino bugei esta fomnado pervarias monturas, en cada 
una de las cuales se puede insertar una ba'dosa kenpu, oara fomiarun ataque comb nado. 
Durante el combats, Shinbu atacara siguiendo el pergamino bugei actualmente ss'eccionado 
V resizara lcs movimJentos kenpu sn el orden dsspuesto en e psrgam'no. For to tanto, 
un psrgamino bugsi que contenga 4 kenpu, creara un ataque combinado de 4 gc pes. Al 
seleccionareste oergamino buge=, sn unabata : la, cada pufeacron del boton O hara qus Shinbu 
ejecute uno de estos 4 golpes. 

Durante el transcurec de a aventura, Shinbu podra consegu r nuevos kenpu y psrgam nos 
bugei. aumentando asi la cahtidad de ataques d sponib es hasta crear ataques combinados 
real mente dsvastadcres. Sotose puede ccger un pergamino bugei de cada tipo, peno se 
pusden tensr kenpu repetidos, con lo cual el mismo ataque kenpu puede estarasignado a mas 
de un pergamino bugsi. 








'Angelar un ataque cqmbinado 

Es posible detener !a ejecucion de un ataque bombinado antes da lemninarlo Basta con 
pulsarel botfln O menos veces ds las necesarian. Gancsfarun alaqua corrtinadQ puede 
svitar que Shlnbu quads desprctegido frente un ataque enemlgo, espscfa'mente durante las 
combinaciones mas larqas y pads rasas. 


CAMS PAR DE DIRECTION 

Para cambiardedlrecc&rtdurante un ataque ccmbrnsdo. pulsa f , 4, ^ o ^ en lad reccion 
□ propiada. EsEo pernutira alcanzar con un ataque combinado a varas enemrgos. 


CAMS PAR EL PERGAM1NO BUGEI ACTIVO 

En la sectfcn Perganrros bugei de’. menu de pausa podras equiparte con hastaseis 
pergaminos bugei. El que este acEvo se mostrana en la esqu na superiordsrectiadefa 
pantaila. Para altemar entre los demas pergam'inos bugei con los que te hayas equipado, ou'sa 
el boton El en cualquier momenta, ncluso en mitad de un 
ataque combinado. 

COHFIGURAR PERGA MINOS BUGEI 

Para conllgurar un perganiino bugei, pu'sa el boton rnicxj para acceder a menu de pausa y 
seleccicna Pergam inos bugei. 

MENU PERGAM IN OS BUGEI 
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■1. Ventana 'db Ftenpu 
Muestra tcdcs loc Tcenpu en poder de Stiirbu. Pulsa f y para desplazarte por ‘a ifsta y pufsa 
cars a'/anzarpaginaapag'na. Cuando resales un kenpu, TOCOS muestra cuantas 
baldosas de ese fipo posse Shinbu y RESTO muestra cuantss no estan siendo uti'izadas en 
ningun pergamino bugei. Pu'sa ef boton X para selscmonarun kenpu-ytodos los pergam nos 
bugei que puedan utilizarlo se mcstraran en la ventana de pergaminos bugei. 


2. Ventana de pergaminos bugei 

Muestra tcdG3 los pergaminos bugei en poder de Shinbu, La canTdad de cajas debajo del 
nombre del pergamino bugei indica el numero de n’ontunas de que dispone y, por lo tanto, la 
cantidad deRenpu que pueden montarseen e pergamino. El color de cada n^ontura indica su 
estado acluab 


Blanco Esta montura convene un kenpu correcto. 

Verde Esta monturn no convene in ngun kenpu, pere hay al menos uno compatible 

disponl'le que podria coloearee aquf. 

Rojo Tienes un kenpu que podria colocarse en esta montura pero actualmente esta 

asignado a afro pergamino bugei 

Negro No posees ningun kenpu que pueda colocarse en esta montura. 

2. Ventana de estructura del pergamino bugei actual 

Muestra !os kenpu que componen el pergamino bugei actualmente seleccionado 

4. Shinbu 

Si la ventana de kenpu esta activa, Shinbu ejecutara el kenpu seleccionado. Si la que esta 
activa es la ventana de pergaminos bugei. Shinbu ejecutara el pergamino bugei actualmente 
seleccionado. 

F'ara a temar entre la ventana de pergamino bugei y : a de kenpu. pulsa el boton KB o el 
boton EK. 

TIPOS DE PERGAMINOS BUGEI 

Hay dos tipos prcncipa'es de pergaminos huge;: !os pergaminos de clan y !os pergaminos de 
esfiEo fibre. Algunos de cada f po apaneceran en eventos de !a historia, mientras que otros 
pusden descubrirse invesfgando en cofres del tesora y habiando con 
algunos perscnajes. 








Los oergamincs de clannecesitcm combina clones especiaSesole Rs-np le. rraentf«| que los 
escasos perganrncs. de esiilo libre nd, con to' cUal te permiJiran'crearataques combi nadcs 
personalizados. 

CONFIG UR AR PERGAMINOS DE CLAN 

Cada uno ds los cinco clones de Qufca fervssu propio estr'lo de lucha tradfcionai, fcrmado 
por ataqus3 ccmbmados transmifdos de maestros a apreniices a lo largo de Ics anbs. Los 
pergaminos de clan recogen estos ataques ccmbinados, que toman su poder del elemento chi 
de cada clan, con sus puntos jueries y sus debiidades. 

Dado que cada pergamino de clan reeresenta un ataque combinado especifica que ha sido 
rsfinado durante generaciones, solo se pueden anadir kenpu a estos pergaminos en e ? orden 
mdicado en cada uno. 

Por ejemp'o, el pergam no bugei “Seiryu 4 dan" contiene la sigLiiente secuencla de kenpu: 
Seiryu forma 1 -> Seiryu forma S Seiryu fomia 3- ■> Seiryu forma 6 

Esta secuencia esta ndicada en ;'a ventana de estructura del pergamino bugei actual mediante 
4 baldcsas que confenen el simbc'o azul de ; clan Ssir/u y os numerals 1. 2. 3 y 6. 

Para asignarhenpu aim pergammo de clan.resalta el pergamino en Ea ventana de pergamlno 
bugei y puls a e‘ botcn X. Si una montura del pergamino esta en vercle. resalta'a y pulsa el 
bofon X para asignarle el kenpu aprcs ado. Si cua'quiera de las monturas esta en rojo, tendra3 
que I berar el kenpu adecuado de otro pergamino bugei antes de poolerasignarlo a esie. 

PERGAMINOS DE CLAN INCOMPLETOS 

Los pergaminos de clan pueden ulizaras durante las batsllas. pero solo se ejecuEaran !os 
kenpu correctamerte asignados y en orden. 

Por ejempfo, si las tres primeras monturas de un pergamino t'enen kenpu asignados. pero 
la cuarta esta vacia, se ejecutaran los tres primeros kenpu. Si la primera. segunda y cuarta 
monturas estan ocupadas, pero no la tercera, solo se ejecutaran os dos primeros kenpu. Si 
la segunda. tercera y cuarta monturas estan ocupadas. pero la primera no, no se ejecutara 
ningjn kenpu yel pergamino no oodra utilizarse en ninguna bata la. 








CONFIGURAR PERGAIVTINOS DE EST1LO LIBRE 


Em loss percjaminos die esti ? o libre se puede asignar cualquier kenpu y en cualquler anJen r fa 
cual penmite oear pods rasas ataques combinados a “a medida. Para colocar am kenpu eh 
a r psngamfno de estilo ibre, seleccfona e! pengamino en la venlana de perga rr-inos bugei, 
luego se r ecc- : ona cualquier montura IFl:ne def pergamino y, por ultimo, sefeccrona el kenpu que 
preneras en J a ventana de kenpu. 


Se pueden guardar hasta d’ez combinaciones de kerpu en el Memory Stick Cua 7 "; en Fa ventana 
de pengaminc bugei, nesalta el que contenga 'a estructura quequieras guardar, putsael ixjton □, 
selecctonaGuardar posicrcny efigeun espacioen el que guardar >a combination. Para cargar 
una combinac&n de kenpu, resalta el pergamino bugei en el que deseas colocar 1 s, pulsa. el baton 
□ , seleccfona Cargar position y r per u timo, el ge fa estructura que quieras cargar; 


LIBERAR KENPU 

Unabafdosa kenpu. solo puede ssraslgnada a un pergam no bugei si noesta s sndo utilizada 
en otro pergamino. Para liberarun kenpu de un pergarrfno bugei ypode: utilaario en Dtro, 
seleccfona e pergam no en !a ventana de pergamino huger, resate 'a montura que contenga el 
kenpu en cuestidny pu'sa el baton X- 

EQUIPARSE CON PERGAIVTINOS BUGEI 

Cuando os pergaminos bugei hayan sido conigurados satisfactoramente. tendras que 
equip arte con ellos para pader usarlos en as batatas. Pu’sa el baton A en el menu 
Pergam'r.os bugei para mostrarlos seis espacios para pergaminos bugei. Para asignarur 
pergamino a un espacio vac id, resalta e : espacio y pulsa dos veces e baton X. 

Los pergaminos bugei con las que te hayas equrpado pueden utilizarse en una batalla. Tal y 
como se ba mencionado anteriormente eri este manual. pulsa el baton El mienlras exploras 
o durante un enrrentamiento para a temar entre los pergam nos bugei con losqueactualmente 
estes equipado. 

TECNICAS CH( 

Las tecmcas chi sen ataques especiales que apnovechan una energia lamada “chi", que fluye 
de las cinco puertss de Guka. Las tecnicas chi de cada clan utlizan una fuerza elemental 
dist nta. Es(os e ementos son super-ores a algunos e mferiores a otros. 

Para poder ejecutar ataques con tecnicas chi. Shinbu tendra que recibir la espada Ginmes; 







la romu 


-■ 


. iirida en un herrero, por ejenip-'o, no servira. I 
clan solo pueden ser aprendrdas af encoritrar ef antlguo monumenfo del clan. Al comenzar la 
aven'ura. Shinbu ya conoce las tecnicas,chi de su propia c'an r !os Ssiryu. 


ASTGN’AR TEC NIC AS CHI 

Sslecciona AJustes de tecnicas chi en el menu de pausa. Resalta las tecnicas chi del ctan 
que preiieras y pulsa e! botcn S par3 configurar 'a tecnica chi activa. La tecnica chi as’gnada 
afsctsra a t-a tfefebsa de Shinhii trente a los ataques de los snemigos de otras al neacionas chi 
Ccnsulta la seccion ‘El cecIo chr para obfener rr-as Inform a dan sabre os elementos chi males 
y com p'ementanos. 

USAH TECNICAS CHI EN LA BATALLA 

Marten pulsado el botdn □ para cargarel indicador de tecnica chi y vuelve a pu’sar el boton 
□ para ejecutar un ataque con la tecnica chi. Si la alineacfdn de la tecnica chi seleccionada ha 
legado a? nivet 2oa’ 3 r si indrcador de tecnica chi podra cargarss mas, lo que permitira reaiizar 
ataques mas ooderosco. 

USAR TECH 1C AS CHI COM TECNICAS HIKEN 

Si realizes on ataque con tecmcas chi mieninas un enemigo esta empalado con !a sspada de 
Shinbu (como resultado de un ataque con tecnicas H'ken^e! ataque con tecnica chi so o arectara 
a I enemigo empalado. Un ensnfgo goloeado per un ataque con tecnica chi mientras esfa 
empa'ado con una espada sufrira mucho mas dano del que causaria la tecnica chi por sf sofa. 

AU MEN TAR EL NIVEL DE LAS TECNICAS CHI 

Acumuta experience usando los ataques con tecnicas chi eficazmsnte y el nfvel de las tecnicas 
chi aumentara. hasta I egsra! maxima {nivsl 3). El podery el alcsr.ce de les ataques con 
tecnicas chi aumentaran en funcion de su nivel. 











El ciclo chi mostrado aqui detail a la re aciin enfre los di'.'erses slennenfos. Esta re-acicn 
afscta a la efieacta de 'os ataques con kencu y con tecmcas chi. asl como a] poder tfe as 
combinaciones de kenpu. 

Cada efementoesef conplementario del etemento qua ‘o 5 ; gueen si ciclc chi. Los elsmentos 
rivales estan indicados med ants las fechas rojas interiores; e! elemento situado en la base ds 
u na flecha roja siemprs es el mas fjerte de la pareja. 

La sigu ante tabla resume la al neacion de chi de cada clan, su simbolo y los- e ementos 
rfvsles: 








_ 

Clan 

Stfhboto 

Elemento 

Fu'erte contra.ij 

Oebfl contra;.. 

Seiryu oriental 

WO 


Madera 

Tierra 

Metal 

Suzaku mend ona 


Fuego 

Metal 

Agua 

Ktrin central 


Trerira 

Aqua 

Madera 

Wesf-Bya.lt Fto 

A 


Metal 

Madera 

Fuego 

Genbu 

septentrional 

:o: 

Agua 

Fuego 

Tierra 


USAR ELE MENTOS RIVALES EM LA BATALLA 

La □Iinesclot'i del Dtil de un enemigo puede afectar a sus capacidades or'ensivas y defensrvas. 
Un enemjgo que litilsce tecnscas chi basadas en la tierra sufrira mas dano a I ser atacado por 
Iqs Lenpu y las tecnicss chi del c?an Seiryu. Stn embargo, las tecmcas chi y fos kenpu de ; clan 
Seiryu, basadas en la madera, ha ran menos dano del habitual a ‘os enemigcs alineades con el 
chi basado en el metal del clan Byskko. 

Cuando d spongas de mss pengamiros bugei y mas kenpu, intents sdaptsr lus ataques a la 
alineacion del chi de cada enemigo, para fener mas pos'bikdsdes de sa ir victorioso. Cs igual 
forma, cuando hayas aprendido las tecnicas chi de otrcs clanes. si te erfrentas a un adversario 
y utilizas una teenies chi superior a la sir/a, limifaras el dano que pueden causarte sue ataques. 

USAR ELEMEMTOS COM PL EM E MT AR10 S EM LA BATALLA 

Cuando goseas un pergamino de estlo I bre, podras utfizar el conocim ento dsi cxlo chi para 
ere a r ataques especialmente podercsos. 

CICLOS CHI 

Las secuencias de kenpu que contengaaser'es de elementos complementarios, crearan un 
ataqus mucho maspoderoso. Estas series deben seguirel cic'o chi, e’emento por e!e nr ento. 
Las secuencias mas argasque completan un cic:o entero y comienzan un segundo ciclo, 
seran inefuso mas mortrferas. 












Madera 4 Fuego 4 Tierra k Metal 

EsEa sscuehma de kenpu s’gue corrects mente e? ciclo chi y producing un ataque potente. 

Madera 4 Fuego 4 ITerra 4 Metal 4 Agua 4 Madera 4 Fuego 

EsCa secuencta de kenpu re come un ciclo camplefo y comienza un segundo ciclo: Produces un 

ataque muy poderoso. 

Madera 4 Madera 4 Fuego 4 Fuego 4 Tierra 4 Tierra X 

Esta secuencia nosTgue comecfamenfe el cic'o chf r ya que se utilizan kenpu del mismo 

elemento repetidos. 

Madera 4 Agua 4 Metal 4 Tierra 4 Fuego X 

Esta secuencia sigue eL crc'o chi an sentido contrahorara, ask que no esta formada por 
elementos complementarios. 

CARGAR ELEMENTOS 

Los elementos complementsrics tambien pueclen utuzarse uara bargac" ataques. Si ss 
asignan varies kenpu del mismo eEsmento a un psngamno bugei, seguidos de un kenpu del 
elemento comobnientario, el ataque final quedara “cargado T por los elementos precedentes y 
sera mas potente. 

Ejemplos de cargo: 

Madera 4 Madera 4 Fuego S 

El ataque basado en et fuego sera mas potente de lo normal. 

Tierra 4 Tierra 4 Tierra 4 Tierra 4 Tierra 4 Metal 
El ataque basado en e? metal sera extremadamenfe potente. 

Madera 4 Madera 4 Metal X 

Esta secuencia no cumple e ciclo chi: los ataques no causaran mas dano de habitual. 





E3TAD0 

Muestra el estado actual de Shaibu. Pulsa y ^ para cambiar de pagino. 


Nvl 


PG 

Mente 
Tecnica 
Cuerpo 
Tecnicas chi 


Estado 

Deslreza Bugei 
Taichi 


E! n'vel actual de Shinbu. Shinbu subfrade nwel cusndo haya conseguido 
suficiente experiencia por denotar a sus enemies. Al aumertarde nivel, 
creceran sus PG maxim os y otros atributos. La cari-tsdad da experencia 
necesaria para 'agar al sfguiente firvel se muestra a to derecha del ravel 
actual. 

La salud adua : de Shinbu y la maxima. 

El nwel actual del afributo Mente de Sh'nbu, que determina la fusrza de sus 
teerf cas chi. 

El nivel actual del atributc Tecnica de Shinbu, que detemlna ! a fuerza de 
sus ataciues ffsicos. 

E! nivel actual del ahributo Cuerpo de Shinbu, qua detsrmina sus 
habrdades defer sr;a3 y su resistencia genera. 

E! nivel de experience alcanzado en cada una de as cinco tecnicas chi 
Los nive ssde laa tecnicas chi aumentan al ganar experience durante las 
batallas. 

Cualquier efecto de sstado que este sufriendo Shinbu a ctualments. 

Muestra diveisas hah idades de con’bate adquiridas durante laaventura. 
Cantidad actual de taichi ( a moreda de Ouka) en poder de Shiibu. 











iinfrii tbs Ltlfedn 


aeero 


Ids hemercs para ms]orar fas espadas. 

Cantidsd total 1 de ensnfgc-s deiro^dpa. 
Porcentafsdel nunrera total do kenpu cbtenidcs 
(sin inc'urlos kenpu descargados). 

Duration de !a sssion do juego actual. 

Tierrpo tota' invert'da en la aventura actual. 


Enermgos derratados 
Kenpu 


Tiempo de juego 
"Oempo de juego total 


PERGAMIH05 BUGEl 

Ajusta ? os pergamino3 bugei, equipate can elloey muestra los kenpu obtemdos. Consu’ta la 
section 'PergamTinos bugei” de este manual para cbtsner mas information. 


AJUSTES DE TECMICAS CHI 

Muestra el nivel actual de tada tecnfca chi y ajusta r a tecnica cb' actual para usarla en las 
batatas. Consuta la seccjon Tecnicas chi' ds este manual para obtenermas informedon 


NOTAS DE SHIN BU 

Muestra 'os objetVos actuales. Los objetivos activos aparscen de co or bianco, m entras gire 
los completados se muestran de color gris. 


MAPA MUNDIAL 


lurid Mac 


Muestra un mapa de Duka, con la position actual de Shinbu y la localization; de los ob etivos. 















EQU1PAR 

Para equrpsrts 

sets espacios, resoltaloy pulsa dos veces el baton X. 

Ademas de fos sera espactes para objetos, Sbinbu ouede equrparse con un maxmo de dbs 
aces series de bataFa, asi ccmo con una espada. La espada-asfgncda cusde sersustituida 
p-or otra st Shinbu dispone de varfas, pero 'as espadas no pUeden dejarse; e : munda ds Quka 
se ha vueto peligrosoy Shinbu no esta dispussto a quedarse desamiado y vulnerable. 

OBJETOS 

Muestra tados Ids objetos en padsrde Sh nbu, El menu Objetos psrmite utilizarfas pocicnss 
y den as cb;etos tuifatr/as. Para consumlr o adn nistrar el objeto. resalfalo. pulsa dos vsces 
el boton X y luego selscclona Usar Tambien puedes sefeccionar Tirar paradescartar si 
objeto o Fin para continuar sin usarlo ni Frarlo. 

Los objetos de la Lista de objetos tamb'en pueden camblarsede orden Resalta un objeto,. 
pulsa el boton X, selecciona ctra posicroii y vuefve a pulsar el boton X. Mueve un objeto 
a la paste ion de otro objeto der mismo t'po y ambos se almacenaran juntos para ahorrar 
espacio. De esta forma podras combTar hasta 10 objstos del m smo tipo. 

Para equ parte con un objeto del menu Objetos. ou'sa el boton A para abrir la ventana de 
equfpacfon. En eila podras asignar objetos a los espacios, de la misma forma que en el menu 
Equipar. Consults la sec cion anterior de este manual para obtener mas information 



con un objeto, resalta un espacio vac To, pulsa ef boton X-, resalta un objeto 
ibtetos y vuelve a pulsar el boton X. Para sxtraer uri objeto de umo de estoa 


SJSTEHA 
Guar dar 

Guardar nombre 


Config Lira cron 
Finalizar partida 


Guanda los prcgresos actuates en e! Memory Stick, Duo™. Cargar 
Carga Eos pfocnesos orsviaments guardados en el Memory Stick Duo™. 
Da un nombre a I archive de guardado actua. Este nombre servira 
para identrfi carte cuando te conectes con olros usuanos de KEY OF 
HEAVEN™ a traves del Modo ad hoc. 

Permits modibcar d versos ajnstes de juego, como la velocidad a fa 
que se muestran los mensajes durante la partida. 

Sale y regresa al Menu principal . 







En el Modo ad hoc, a Etmcion alidad inalambrica {WLAN) cemiite que 'os siStemas PSP™ 
de dos jugadores de KEY OF HEAVEN™ se cornu niquen directa menteentre ellas. Uiiavez 
eslablecida una conexfcn Inalambrica (WLAN), fos jugadores podran entrentarse snfre si, 
para ver que perga mines bugei son mas poderosos, o intercambiar kenpu para aumentarsus 
colecciones. 

Antes de iniciar una parfWa en Modo ad hoc, asegurate de que ambos jugadores configuren 
sus system as PSP 71 ' tsly como se indica a continuacion 

1. Aseguraos de que ambos tenets cfatos guardaclos 

Ambos jugadores deb-sis insertarun Memory Stick Duo™ con dates de KEY OF HEAVEN™ 
en !a ranura para Memory Stick Duo™ de vuestro sis'ema PSP™. 

2. Especificad la misma configuracion. para el Modo aci hoc 

Usad e : Mena principal del sistema PSP™ para seleccionar Ajustes, A.'ustes de a red 
y configurar Modo ad hoc ccmo Automatico. Si e! ajuste Automatico no permits a todos 
establscer una ccnexion. todos les jugadores tendran. que seleccfonar Chi, ChS o Chi 1 (o 
sea, todos lend re is que utilizar el mis mo ajuste j. 

3-. SiEuad el interrupter WLAN en fa position "Gf-P 

Moved el ntermotor WLAN a 'a pesicion ON antes de Jugar. Este nterruptor debera 
permanecer en ia pesicion ON irrentras esteis .fugando. 

4. Permaneced cerca 

Mientras esteis jugando. los sistemas PSP™ deben estar lo mas cerca posib e. 






MENU DEL MODO AD HOC 

Dsspties de seieccionarConebtaren e! Menu principal, selecciona os datos guard ados de 
KEY OF HEAVEN 1 "- 1 que vas a u?i ! izar en el Modo ad hoc. A conbnuaeion se mostrara. si 
menu de- Modo ad Tide. 

Exfribicion Elugei Usa las pergaminos bugei obteniuosen el modo de up. jugadar 

para enfrentarte a olios jugadoras mono a mano. 

Intereambso Kenpu Complete tu ca Section de Pfsnpu hatiendo cambios ccrr otros 

jugadores. 

EXHI0ICTQM BUG El 

Para come nzai-una Exhibition huge;, sigue :as siguienfes pasos: 

1} Elige el anfitrion 

Las das jugadorestendran que decidlr quien sera eH anritron, que se encargara ds configurer 
la Exhibition bugei y sera el jugador J1, maentras que e otro sera e J2. 

2} Elige un modo 

Selecciona Exhibition bugei en el menu de Modo ad hoc para pasara fa panta'lads 
selection de modo. El nemdre de la 3ala y el nombre del jugador quedaran detemiinados por 
el nombre de la psrifda guardadaen uso. Para cambiare : n ombre de ia paitida. selecciona 
Sistema en el menu de pausa, en el modo de liii jugador y luego Guardar nombre. 

J1: Crea una sa ! a de batalla 

Selecciona Modo espera en la pantalla de selection ds modo y espsra a que tu adversaria 
se registre en a ba!a la. Podras aceptar o rechazare desafio del adversario. 

J2: Unete a una sala de bataila 

Selecciona Modo busqueda en !a pantalla de selecc on de modo y pulsa el baton X para 
sefeccionar una safa de a lists. La petition tendra que ser aceptada por el J1 oara que la 
partida pueda com.snzar. 

3] Conftgura las opciones de juego 

El anfitrien tendra que configurer fas siguientes opciones: 

Campo de batalla Elige la ubi cation de la batalla. 

Tiempo de batalla Ajusta e Ifmite de tiemoo para la bataila. Si el t^empo se ataba, el 
jugador con mas PG sera e I ganador. 









4} Decide lasopcionesde la bataila 
Ambos jiig adores Jefi'drin'que aju'starlas slgu'enres opciones: 

Atributo defensive A.srcna un elenhento cht La aJlneaclon del chi seleccicnado hafa que 

si Jugador sea aids vulnerable a algunos ataquss y mencs a olros. 


Pergamino bugei A.Justa e! pergamino bugei que usaras eh la bataila. La secuehcia de 

'kenpu del pergamino bugei puede mod'ficsrse antes de gas empfece 
!a bataila. Solo podras usar los pergam'nos bugei y los kenpu 
conte nidos en los datos guardados selecdonados. 


5 } Comrenza la bataila 

La bata'la comenzara cuando se hayan aju3tado tadas *as opciones. Ambos rugadores 
litilizaran un persenaje del mislno nivel, mdependientemente de? contsnidods I03 datos 
guardados seec cion ados. Jt sera azu y J2 sera rojo. 


VARIACIONE5 

Ciertos elementosdel combats en Exhibicicn bugei difieren de las batallas raimales en el 
modo de un jugador: 

■ Pulsa el boton A para lanzar una granada. Ambos jugsdores dispordran de una cantidad 
ilimitada de granad as. 

■ Los asrgamines bugei no puedsn ser afterados durante la batal a. 

■ Los ataques con te micas chi no se pueden uti izar 

■ Rompe las cajas que aparecen en el nivel para conseguirobjetos que seran utTzados 
automaticamsnte en cuanto ‘os coj'as. 

■ Las batallas de Exhibition bugei no pueden ponerss en pausa. 

ENTERCAMBEO KENPU 

NQTA: Las kenpu enlregados en el modo Intercarnbia Kenpu seran bomadas de ;'os datos 
guardados se sccionados. Sin embargo, s* posses mas de un kenpu del mismo tipo. sc!o se 
bornara la cantidad ntercambiada. 





CQMFIGURAR UN IHtERCAMBIO KEMPU 
1) Crea una sal a de intercamfaio 

Sslecciana lntercamb!o Kenpu en el menu del Made ad hoc para passr a la pantalla 
ds sele'ccfqn de modo. Tendras que crear una sa’a de la misma forma que en el modo 
Exhibrcfcn Bugel r Sal y como se describe sn este manual El anfilribni clear una sala y decide 
si acepta d rechaza I a so idtud del oiro jugsdor para un : rse a la sa'a 

2} E!rge I os Iren pit que qnieras infercambiar 

Ambos jug adores rfeberan slegir todos los kenpu que deseen intercamfciar y 
sef eccfona r Aceptar 

3] Tntercambra los kenpu 

Cuando ambos jugadareshayan sefeccianado Aceptar, se producing el intercamb : o. Los 
dates guard ados de ambos jug adores se sobrescribiran para reSsjar el intercanibic. 

DESCARGAS DE CONTENIDO 

KEY OF HEAVEN™ ha sido disehado especrficamente para ser compatible con descargas 
de contenido, !o cual signffica que puedes cone dare sistema PSP™ a internet a traves de 
una conesion US3 con un PC para descargar nueva contemdo directsmente a un Memory 
Stick Duo™. Consults el manual de tnstrucciones del sistema PSP™ para abtener mas 
detal'es sobre como conectarte a Internet. Una vei estab ecida una conexicn de red. visits 
yourpsp.com/keyofIieaven para emuezar a descargar nuevo contenido. comD exotioos kenpu 
exclusives. 

USAR LIN PC PARA DESCARGAR NUEVO CONTENIDO 

Inserts un lector de Memory Stick Duo™ en e! PC o coneda el sistema PSP™ a I PC 

medrante un cable USB 

Visits yourpso. com, 'Keyofheaven y ocaliza e area de descargas de contenido de KEY CF 
HEAVEN™. Despues de entrar. puedes descargar fos dates en el Memory St : ck Duo T ' J Los 
datos estaran entonces drspon bles de forma automaiica para ser usados la proximo vez que 
inreies KEY OF HEAVEN™ con ese misniD Memory Stick Duo™ insertado. 










NEDERLANDS 

MEMORY STICK DUO™ 

Om de ^nslcillngon erv voortgang ton do gama op to slaan, ptaals je can Memory Sltek Ouo ,u n do 
Memory Slick Dub^a'anshallirgi van he! PSP‘ u -sys!ecm, Jo kuril opgosragcn sp'filgegcvonS laden 
vanaf doze ^cnwry Slick Duo™, o^ vanaf coni andero ttomory Stick Duowaarop jo spclycgevcos 
van KEY OP HEAVEN™ hcbt opg'esJiigBfi. Zorg Gtvoor dat or gonocg ru-mto bcschikbaar is op jtt 
Memory Slick Duo 1 '' voordat jo beg ini to speien. 

Do mimmato boevoolhoid vrij-e fuimle die vereisl is cm spolgcgevens van 

KEY OP HEAVEN w op to slaan, lianyt af van do eapacitoit van- do Memory Stick C , uo' H die jc in het 
sysleem hebi gepiaatst. Do minimal® hofivtolhaM vrija rufmta dm vereisl is voar de olTrciuta Memory 
Slick Duo' 1 ’ rue! vor'stMientfe eapadtoil wordl bid-ronirlor wea#gegav&n: 

32MB - 128MB = 4%4 KS 
256MB-2GB - 54-1K3 


DRAADLQZE (WLAN-)FtJNC TIES 


Games die draadtoze (WlAN-jfunclies onderslounon, bleden de gebrulker de mogdijkheid via 
cen verbindirvg met eon draadloos WLAW-nelwerk mot andero PSP™’Syslemen to communaceren, 
gegevens to downloadem on hot logon andoro spelers op to nemen, 



AD HOC-NIODUS 

De Ad hoc*modus is eon draadktzc (WLAN-jfunclio waarmce lv.ee of mcer vcrschillcndo 
PSP TU -systemen rechtslreeks mol tfkaar kunnen communlceren. 



GAME DELEN 

Sommige games boschikken over functies voor Game delo.n Hiormeo ken Je bepaalde 
gametealures deren mol gebruikers die goon PSP™Game in bun PSP™-systeenn hebben 
gcplaalsl. 



INFRASTRUCTUURMODUS 

Do infraslructuermodus is eon draadiozo (WLAN-)functie waarmee jo bet PSP™»systeem via 
eon draadloos (WLAN-)tocgangsponl toon apparaal waairm&e je vcrbindmg maakt mol eon 
draadloos network} kunl aansluiten op con network. 







Qm de liiridles van de Inrreslnjtfuurmodus !e fcunnen gebmiken, zgn er versch- lentfe bijkcmende 
veMBfeleii riotflg. 2&aF3 een abonnemenl bij een internet service provider, c-en neiwerfrgpporeas 
(bijuMitiMld een dreadloze ADSL-nouier), sen ciraadlooa CWLANOtaegangspunt en een oompuler, 

Reacfpieeg de getmjFksaanvrf|zlrvg bij het PSP™L5ysieem veor eitflebreidere instructs en voor 
Infonmatle over bet mstcilen van het sysleem. 

RICHUNGSTOETSEN - VERPLAATSEN 

In daze hanriMding wOrd&n f , 4-, ^ enz., Iera.zij anrfars aangegeveri, g&bru ill Car aanduding 

van de fichl.ng van Mwel de riqhUrlgstoelssri als da analogs joystick. 

BESTUR1NG 

BASISBESTURING 



STEM JsElECTEREN 


BUGEI SCROLL SELECTEHEW 


PRATEWi' 

SESTUDEREff 


©>*© “ r—’Ll - 


£3 ® ■ 


PAUZEMI-Wg ACTIVEREN 


GESELECTEERD 
ITEM GESRUIKEN 

ITEM GOOIEN 



DE MENU SC HER MEN GEBRUtKEN 

Druk op f. I. +■ of ■* onrwn oplfe le sctectcrcfTon ifaik verv'olgeris op do Qdocls wn jo 
keuze (0 bcvestlgen, Druk op do ®-toets cm naar f>el vorlge menuschcnrn le gasri. Op bepaofdo 
meneschermen zljn er mogelljk aanvullende optics besclilkboar. [>c rclevantc toetsen en ultlcg 
wturdoh IncNon nod’g op hot scherm wecigegeven. 

AAN DE SLAG 

TAALKEIJZE 

Druk op +* of om do Laal lo sotecteron waami do menu's, dlalogen en aodere tokst op hot seftorm 
wewden weergogavem kies Engels,. Frans. DuSts; Italians of Spaans on druk op do CMects om jo 
kouze to bevestigen. Vervolgorts ken |o do taal die door do in^dmo personages wordt gespfoken, 
inslcllen op Engel's of Japans, 

AJs doze taalifistellingan zijn vastgesteld. voIgt er eon kort fnlekfingsfilmpje en fcrijg ja hoi titalscherm 
le zien Druk op do START-toeLs om naar hot hoofrjmenu la gaan. 

hoofdmenu 

Kies eon van do volgertde opi*esi 

Mew Game Eer> nieuw avontijur beginnen. 

Continue Doargaan mol eon opje Memory Slick Duo™ opgcsiagen game. 

Connect Dcclnaflnom non eon duel voor twee spe’ers of »tems uitwisselen vis do 
Ad hoc-modus. Zie verde/op in doze foandlciding voor Informallo over 
do Ad hot-modus. 

DE GAME SPELEN 

ALQEMENE VERKENNING 
VERPLAAT5EN 

Druk op f, f. ■*» en *► om Sriimbu to vorplaalsen. Bopaaldo omgevingen, zoals diop waler on stailo 
hellingan, zijn onbogaanba-ar. Gcbrurk lipdens nol vortannen hoi kaartvenster om ervooi le zorgen dat 
jo geen enkel gobied links laat figgen. 


MET PERSONAGES PRATEN 

Om met ontfcfe personages le'prated; gn Jo dichter naar ze loe toidnl c* cen Heine tcksiboHon 
boven hun hoofd uerschjnl, Druk vervolgens op do ©-tbo&om jcn oorwereatle le beginnon. 
BepaaWe personages FicH&eri mogclijK mcer tc zcggen dan endercn, dus probecr vorschiirertde 
kercn mcl hea re prsten 

BE5TUDEREN 

G a naar het item en rfruk op cte ©-toots am esn bord le lezen, een kist 1® apenen at sen item 
le bestuderen, 

VOORVVERPEN KAFQTSLAAN 

la hoe! bet rand vlnd jo verscfiiltonda breekbare voorwerpEn ioals dozen, vaten on Hessen die nuitige 
items fcunnen bovaLlen, seals 'lakhi*, da munt van Quka. Ga naar bet Etam an druk op de ©-tosts om 
he! kapot le slaan Ort de inhoud ervan La nnthultert. 

VECHTEN 

Aanvalten- ®-tocts 

Druk hcrhsslttelijk op de ®-toets. om aan te vallen, Oe volgorcto, dc slip cn de fcmcht van de 
aanvalstecbnicken worden bepoald door het patroon van de op da! moment gesctecteerde 
Bugel Scroll. 

Verdedigon - ©-tools (ingetfru kt boudcn) 

Hon tie ©Roots ingcdrukt lindens de aanvor van een vijand om tic slag af ie werem of ie ontwijkcn, 

Chi Arts- ©-tests. 

Hou dc ilRects ingcdrukt om dc Chi Arts-roctcr op to laden- Druk als. de Chi Aris-mcler is gcvusd 
op de ®-foets om do momentecl goselecteordc Chi Arbaarwaf ult to veeren. Zie vcrderop in doze 
handleiding voor mecr in form alio over Chi Art-aanvallen. 

Hi keri Arts - ©-toots 

Tijtfons do- garno leer! Shinbu om aanvalten op afsland u t ie vooran door zijn zwaartr mot behulp van 
Hiken Arls naar zijn vijanden to gooten. Druk op de ©-loess -Min bet geactivaerde zwaard naar eon 
vijand to gooian. Als de vljand door itol zwaard words geraakl, wordt hij gespielsl. Als jo opnlauw op 
de © -toots drukt, keen hoi zwaard naar Shinbu to rug. Onderweg sehakdt he l alia vijandon ult dio hot 
op zijn wcg legcnkomi. Het zwaard keert aulomatiseh naar Shinbu lerug als het or niel in s'aagl eon 
vijand uii to sehakelen. Shinbu kan geon andere vijandon aanvallen toldai h?j zijn zwaard opnieuw iin 
hander haafl. maar hij kan zich wal verplaatsen on items gebrulken. 


I - v.V- Jt‘ . J' 

BUGEI SCROLLS 

Kenpuzijn mstrur-lmEeciels wgarin specified SapvaMen. zoals bepaatde zwaarrfuilhjrtfinen Irappen. 
Zijn gegraveerd. Zodra Je een Kenpu hebt VerzameliJ. kan Shinbu de aanval ultvoeren die op do 
Kenpu SlaeL 

Kanpu kunnen nlel af?ondpi1ijH warden gebryikl, ipaer molten in een’re«ks wcteri gWambineerd 
met bRhgfp van do Buget Scrolls Eon BLigei Scroll bea-lael WE een aanlal frames. In elk frame past 
pen Kenpu-legel en op die manier kim je een Combo-aa nua l varmee. 

Tjclens sen eenyal voert Shinbu do aanval van de cp dat moosent geseleeteerde Bugei Scroll ull on 
voert hij de Kenpu-vormen uit in de votgcmfe waarop ze op de scroll staan. Een Bugei Scroll met vier 
Kenpu vormt een vierdelige combo. Wanneerje daze Bugei Scroll djcfens een gevechf selecteed, 
voer Je mei mke rfruV op de <§Moels een van de vier aarwallen uii 

Je kunt i jdens het avontuur van Sbinbu nfeuwe Kenpu en Bugei Scrolls verzamelen. Peze breiden 
de beschiktjgre aanvaflen uit met een aantal bijzonder vemietigende combo's. Je kunt slechls d£n 
exemplar van elke Bugei Scroll verzamelen, Van Kenpu van dezelfde soon kun je versch:llende 
ekemplaren verzamelen, wagrdoor je eenzeffde Kenpu-aanvsl asm meerdan een Bugei Scroll 
kunt loev.'ijzen» 

WI5SELEN VAN ACTIEVE BUGEI SCROLL 

Er kuntnen maalmaal zcs Eugoi Scrolls wordon yeaclivOGJd in het yGdecIlo “Bugei Scrolls' in het 
pauzemonu. Do aclicve Bugei Scroll is aflljd een van do zes geatliv<?G?de scrolls an dezo wordt in 
do tGclitorbovenhoek van nol sebanm weergagsven. Drufc op de EB-:cu& ern door do geaclivoertfo 
Bugei Scrolls te h-laderon. Oo aclicve Bugei SoreM Van op elk moment worden veranderd, zelfs m het 
midden van eon combo. 

BUGEI SCROLLS IN STELLEN 

Druk op de START-toets om teegartg te krijgert lot het pauzeroenu en se?ecleer 'Bugei Scrolls' om de 
inalellingen van de Bugei Scroll le selecteren. 


BUGEI SCROLLS 
KcnpLi-vofl-stor 

Geofl atlc Konpu wecr db Shinbu in zijn bc'zll heeJL pruft op t oF 41 om door do fijsl te bfacFereri 
on drok op +■ of am per pngfnn doorcte lijsl te bladcrcn. W&Kn'ecr eon Kenp^j is geseietfeerd, 
stoat bij 'ALL - hocvecl wan tfe geseteclcerde legels Shlnbo hecfi vcrzameld bn bij 'REST hbeveci 
tegels van die soon er op dat moment niot op con Bugoi S-crc^l worden gcbruikt, Drnk op do ©-loots 
om eon Kenpti to selecteren, Vervolgens wofden alio Bogcl Scrolls die voor do geseicclocrde Konpu 
kunncn- warden gebnhkt in hot Bbgoi Seroh-uensler weergogevcn. 

BugsE SCj-dH-v^tisIet 

Goo ft ale Gugel -Scroll In het bezit van Shlnbu wfier. Hot aantat vakjcs ender do naam van do 
Bugoi Scroll gcolt hot aanlai frames aan waaruit do scroll boslaal on dus ook het aantal Konpu dal 
aan do scroll kan worden toogowozen. Do kleur van dk frame toont do huldigc status: 

Wit Dejuiste Konpu is op dit moment aan dll frame loogewozen. 

Groan Er is op dii moment geen Konpu aan dit frame loegewozen t maa? oris eon eompatibele 
Konpu besclUkbaar die Ran warden loegewezen. 

Rood Ju bEzil da KOnpu die aan dit trarne kan wc rdOn SMgfiwezen.. inEeir dozO is ap dil moment 
aan eon andere Bugei Scr&5l begewezon. 

Zwart Je bezil gaen enkelo Kanpu dw aan doze tegel Ran worden Laegewezen, 

Vc osier met het palroon van dc huldigc Bugoi Scroll 

Taonl d-e speciSleke Kenpo waarui? de op dat moment gEselecteerde Bagei Scroll hestaat. 

Druk op de BB-toets of do BM-loels om van bet 6ugei Scroit-venstcr naar hel Kenpu-vens.ter 
te gaan. 

SOORTEN BUGEP SCROLLS 

Er zijn twee- hgofdsogrlen Sugei Scroll; Clan Scrolls en Free Style Scroll*. Summige derails onlvang 
je lijdonE gebeurtenissen in het verhaab terwijl je d? andere onldeRt gls jd schetkamer^ doprroekt en 
met personages praat. 

Clan Screws veroisen gpeaFieke Ke n pu-combtnaliea, Aan de zeldzame Free Style Scrolls Run je 
daarentegen wiltekeurtge Kenpu ioewijzen en dus aangepasie combo's creeron. 


• 'v - z- • - - : • .»*.• - - .v » 

CLAM SCROLLS tNSTELLEN 

Do yijf.ctonj.vpn Ouka hcbben elk hun eigen wwifi6r_ofe vcchtstijf, diQ beslaatult combo-aanvalleri 
die doer do larcn aan do vcAgeHngcn zijn dioorgibgeveh.’ ’Clan Scrolls' houden de combo's biJ H 
die hen fcrabht onirenen adn hot Chl-ate'nHanl van de clan en daerdoor spedficke stcrkc en 
zwaWto punten hcbben. 

Gmdat tike Clan Scroll con specifieke combo vdofstell dr'c van gencratie op gencralie is 
geperfecLfonocrd, fcunncn Kenpu altcen aan cen Clan Scroll wordcn toegevoegd in do voigorde die op 
do sere -1 wwdl aahgogcvan. 

Scleetoer do sereil in hei Quges Scroll-vcnsLcr on tfruk op de ©-loels om Kenyu aan eon Clan Scroll 
too 10 wijzen. Ala ran frame van do sereil groen is, kan je de rclevanto Kenpu Loewijzen door he! 
frame te selcclercn cn ep do ©-(eets te drukken. Als cen van de frames rood rs. moot do toewipzing 
van de rcfcvanle Kenpu aan een andcro B-ugoi Scroll cerst ongedaan worden gemaakt voondal dezo 
opntouw kan cordon toogctfczen. 

ONVOLLEDIGE CLAN SCROLLS 

Onvdledrge Clan Scrolls fcynnen didens gevechten worden gebrulkt, maar aNeen Kenpu die correct 
zijn loegewezen en op do juist-e volgorde staan, wonden uhgevoerd. 

FREE STYLE SCROLLS IN ST ELLEN 

Aan Free Styte Scrolls fcunnen in een wi'lefteurige volgorde willekeLrrige Kenpu worden loegewezen 
waardoor je kraohtige, aangepaste combo's kunt qreeren Om Kenpu aan sen Free Slyle Scroll Iqe re 
wijzen, selGdeer te rie scroll in he! Bugei Scrolf-venstEr. Setecteer vervalgens sen leeg frame van de 
scroll en selenteer tEfislotte de gewenstB Kenpu in hei Kenpu-vensler. 

Er humeri maxima.il Iten Kenpu-oqmbinaltes Op de Memory Slick Duo™ wonrieri opgesla-gen. 

Selectee r rle Bugei Scroll met he! patroon da! je will opstean in bet Bugei ScrdlMranster. dnjk op 
de isi-toete en selectee* Pqsitte Opslaen Setecteer vervoSgens de sM wearin je de cemhinatie wilt 
opsleen, Qm een Kenpu-qoinbinalrB te laden, selec-teer je de Bugs! Scroll waarin hei patroqn impel! 
worden geplealst. Omk vqrvolgens op de isi-Toels en seteoleer Ppsilie laden. Sel'ecteer vervplgens 
he! vereisce pelroon. 

KENPU VR1JHAKEM 

Eert KEnpu-legel kan aNaen San eert Bugei Scroll worden toegewezen als er op dat AUfMAt Sen 
Kanpu-tegfil ftce! de vaneisla vorm be&chiJtbaer is en doze niet door £eji andere itroil wOrdl gcbruikl. 
Chm de ICiBViijzing van een Kenpu ongedaan 1e rrtakert, zOda! deze voOr een arvdete Bugei Sere'I kan 
wOrden uubruikt. seledecr je de scroll in hat Bugei Str05l-veni1er. Suiooteer vervOlqenii hei frame rnu" 
de venaisle Kenpu en riruk op da ©-'Pels. 



BUGEI SCROLLS ACTIVE REM 

Ate jo do BwgoF Scrolls cenmoal hobt ingesleitl. 'modcn zo vVordon gcacSvecrd votMrMJo zO. 
l^jcfcns do gcvechlcn kunl Insetted* Oruk op dc ©•tools Fn fret menu met "BugeF Scrolls" cm do zes 
Bugd Scroll-skits wear to gevcn Om een Su^jel Scroll aon eon lego slot loo to wijzcn. seFectcor Je do 
slot on drijfe |e op dc O-toels, Sefectcor do veretelc Bugei Scroll Selecteer om eon B ugcr Scroll Ed 
dcacliveren do slot on drok iwcemaal op do Odocts, 

Gcaclivoerdc Eugci Scrolls kennco kjdens gcvechlcn. warden geb-rukl. Druk zoals condor In doze 
handed mg tiilgetcgd als jo op verkerirHng gaol of tljdons gevcdiEon ep do KB-toels dm door do op 
dat pnomcoL gcactivocrde Gugol Scrolls le ttacfcrcn. 

CHI ARTS 

Vgordal jo Ch Arls-aanvalFfln kunl u itveeran. moe? Shlnbu het ■Ginnvsi-zwaard in zijn bozit hobben. 
Eon norma ar zwaard dal jff bijvaorbseld bij da smid ktnopl. is nFet voldoanda. 

■fn knjgl de Chi Arts van do vemchiltende Cions alleen nnder do knie door hoi pucfe monument van 
elke clan to vinden en riit to lezen, Sh nfeu i5 de Chi Arts van zijn eigen clnn_ do Soiryu. @1 moeslor 
wanneor bet avontnur begin!. 

CHI ARTS TQEWUZEM 

SelecLeer nm de Chi Arts in Le sLelten “Chi Arts Sellings’ in hot p-auzBrrcenu. Sslecteer da vereisle 
Chi Arts van de tten en dink dp de fiJ-Loels om de aclieve Chi Arts in le slellen. De loegewazen 
Chi Arts hebban irivtaed op de verded-ging van Sh;nbu [agon aanvallart van vijancfen mel 
varSchinende Chi Alignments. Zia verderop in deza hardieiding vcar rtieer inlormatie over 
rivaliSerends en compleritentaire Chi-elementen. 

CHI ARTS GERRUIKEN IN GEVECHTEN 

Hou dc ®-toots ing&drukt om de Chi Arts-uncier op le laden en druk niogmaate op do ®-locls oim cen 
Chi Arts-aanval uit le voeren. Als de gcseloctcerde Chi Art AMgnemerit level hvee el tfrie heeft beifeikl, 
kan de Chi Afts-meter verefer worden opgcladcni en kun je krachtigcrc aanvaltcn uilvocrcn. 

LEVELLING UP CHI ARTS 

Ate je jo ervenng yitbrotdi door Chi Am-aanvaiten efficient in to zetten, stijgen de Chi Arts-levete lot 
moximoal Level 3. Do kraebt en do reikwlijdle van de Chi Arts-aanval wortft groter sis hot rale van to 
Chi Art-level hoger wor-dl. 




De bijvenslannrffl Ctii-cyclus Laon! de relalie Lussen de verFichiHEnde Eterasnten. Deze relatiES 
hebben zd'A'eI invIpEd op de efficientie van Kenpu- en Chi Arts-aanvallen <eqen verSqhillende 
Legenslanders af& op de krachl van cfe Kenpu-combinaties, 

Elk element wetdl door het daaropvnlgericfe eSemenl in de CKi-cyclys aangEvuld, Rival igarende 
Etemenlen wonden aangegeven hieI een rode pijL en hRl efement dal nnrteraan de rode pi. I stoat, 
is allied heS stertkgle van de twee cjekoppelde elemenlen. 

De volgende label geeft de Chi Alignment en he! symtipol van rte versctiillencfe clang wee* m loom 
de verschiilende rivaliserende elementen: 


Clan 

Symbual 

Element 

Stork tegon... 

ZweiV. ttgan..? 

Oostellpe SEiryu 

n i 

H&Ul 

Aarde 

Metaal 

Zukfelijke Suzaku 

m 

Vuuf 

Metaal 

Wsilcr 

Cenlrale Kirin 

□ 

Aatde 

Wajer 

Hoot 

Wests! ijke Byakka 

n 

Mfllaal 

Haul 

Vuur 

Noordelijkc Genbu 


Water 

Vuur 

Aande 



































RtVAUSERENDE ELEMENTEN GEBRUIKEN IN GEVECHTEN 

Do Chi Alignment van eon vijarvd knn jijn aanvallende on verc'odicnrdo storks punlon bn nvlnerlon. 
Eon vijand die op do earde getisworde Chi Arts -gobni'kl, Ipgpt meor schacfe op wanneer hij door 
do Kenpu on do Chi Arts van do 5elnyy-ciar> word! aangovalfon, Do op houl gebaseerde Chi Arts 
m Kenjiu van de Seiryu-dan eohtcr minder sc'hado toebrengon ean vijanden dio over da op 

mdaa! gehosoorrfo Chi van do Eyakko-qlnn hoschikkea 

AANVULLENDE ELEMENTEN GEBRUIKEN IN GEVECHTEN 

Zpdra je over esn Free Style Scroll beschikt, Run jft jo konnis van do Chi-cycltis gohruiken om 
hijzonder krachliqer aanvallen op La teflon 

CHI-CYCU 

Kenpu-reeksort. die uit sen reeks aanvullende eiamsntan beetaan,zijn weel kraciitiy&r. Deze reekeen 
moelwi do Chi-eyclus met £dn efemeril per keor volgan. Langaro realisen die jo cyelu£ volledig 
dOOrlfrpOri an eert tweade CydOS begin-iGfl, irijn nog dotfelijkoi'. 

ELEMENTEN OPLADEW 

Aanvulrcndo elemenlen kunnon ook worden gobnjikt om aanvalian ’op to laden'. Afs ervefschdlando 
Kenptr van hclzelfde olemenl aan con Bugci Scroll zijn toegewezon, gevolgd door con Kenpu van 
het aanvutlendo element, wordt de uiterinderijke aanvai ’cogcladon’ door do oiomentep die croan 
voorafgaan on is doze krachligor 

HET PAUZEMENU 

STATUS 

In hot slatusmenu kun jo de huldigo slatlJS van Shinbu bekijkon Dn.jk op ■*“ of ■+ nm te blederen. 

DEAD HOCMMGDUS 

In de Ad hoc-modus Ixmnen dc PSP^-sysleman van twee KEY OF HEAVEN '^-spelers dankzij do 
draadtozo {WLAN-'i1unc!ies reehtslreeks met elkaar common iteron. Zodra de tlraadloze (WLAN-) 
vertiind ng tot eland is tjebrachl. kunnen gamers hot legen elkaar opnemen om te ontdekken wie de 
krachtigstu Bugoi Scrolls heed Of Kongo dillen Om lion verzameling Lift te breidon. 


gamers moelen voordat de game in de Ad hoc-modus van start gas! hun PSP™-sys1eem Fn Ee 
slelhjn zonEs hieronder '.word! uilgctagd. 

1} Belde gamers moeten opgdslagen gamegegevens hebben. 

Beide gamers moeten sen Memory S?ic5t Duo™ me! KEY OF HEAVEN™.gegevens In do Memory 
Slick □uo™-aans 1 uiiinrj van hum PSP™-sys(ecm ploatsen. 

2} Selectecr do instoliFngc rv voof do Ad hoe-modus 

Arle efednemers moelen via hot Beginmenu von hun PSP’^-sysleem "insleilingerY setecteren, 
Selectecr vcrvolgeos 'Netwerkinstelhngotf on stel de 'At! hoc'modus' In op "AutonsaEischV 
Ats de FcisEeWIrtg 'Aulomallsch* er nicl voor zorgt dol ledereen verblndmg Iran mafccn, moelen alle 
gamers "Chi", "CItd" of'Chit* sctacteren (ledereen mod dczelfde installing seledercn), 

3) de VYL A N -selia kel aar op 1 AAN‘ 

Zcl de WlAM-schakelaar op AAN voordal de game van star! gaal. Dezo schakelaar meet op AAN 
bhjven staan tljdens de game, 

-I) Blijf in eta butirt 

Mou de Lwee PSP™-systamefi lijdens da game zo dicht mogelgk bij elkaar In de burnt. 

HET MENU VOOR DE AD HOC-MODUS 

Nodet Je ’Verbinden" in het hoofdmenu hebt geselecteerd, seleci.eer]e de opgesFarjen gegevens van 
KEY OF HEAVEN ™ dleje in do .Ad hoc-modus wilt gebruikem Vervofgons worcfl be! menu voor de 
Ad hoc-modus weergogeven, 

Bugtrl Ex h Ibltlc n GebruiK de Bugei Seroi's die je In de slngleptayer-mpde hebt vcrzameld 

■om hel In mandegemmangcvechlen tegen andere spelers op le nemen. 

Vcfvoi'edig |C Kenpti-verzameUng door met een anderc spolcr le m ien 


Kcnpu Exchange 


BUGEI EXHIBITION: 

Voer do velgeride slappen uitom cert BugeS Exhibitor! Ic beginner! en Je Bugci-voardlghetJ'en len toon 
te steiten: 

1) Kies eon Jiosl 

Dcr swee spomrs mooter* bcsJlssen wic de 'host" is, De nost start do Bugci ErtiiPition cn is ip. 

Do andere spcfer Is 2P. 

2) Selettaer am mode 

Sclectcer ’Bugoi Exbihrlton' In hcl menu voor tfo Ad hoc-modes an go naar feel sehcrnn om eon mods 
to scfocEoron' Do naam van de room en do spelcr wordt bepaald door do naam van do ■opgeslageri 
game. SoSoclocr “System 1, om de gamonaam En he! p-aitzemenu In do singleplayer-mc.de te wljzigen. 
Selectoer vervolgons "Save Name”. 

IP - Mask etn Battle Rc-om 

Selected? “Wait Unde’ in het menu em am mode le setaetanen en wacht loldalje tagenstander zieh 
voor het gevncht in&oft geregistreoni Do ui!daging van de tegenstandor kan naar fcouzo wortfen 
aanvaard of afgewazon. 

2P - Ga ecu Battle Room bin non 

Seweteer do ‘Search Mode’ op hot schemi om ten mode la selecterfin an dmk op de © -taels orn 
con room uil do lisst te seleclereii. Hot verzoek, most door 1P worden aanv&ard voordal de game kan 
vordergaan. 

3) Slel d o spelermopties in 

De hosl moBl do vetgende- op’ies in-slellen: 

Battle Field He! slagveld van het gevechl kiezen. 

Battle Time De (ijdslimiel voqr het gevechl insiellen, Als de Cijd erqp sit, wint de upeler mel 
de hoog&tE HP de game. 


Bepaal de InstelHngcn van bet -gevechrcn 

BeltJc spiders moeien. tie vplgende opiies insteiren: 

Defensive Prop Een verrfedl^-entl ChkeTerneril toewljzen. De geseleeteenfc Chi Alignment maskt 

de speler kwelsbearder voor bepaetdc sanvallen en minder fewesshaar voor andere, 

Bugol Scroll De Bugel Scroll vooi Ujderre hel govechl Instellen. Do Kenpir-recks van de Bugel 
Scroll If on warden aangepast voordat do game van start gaat. Je kunt oilcan 
Bugel Scrolls an Kenpu gcbrulken die jo In de gesclecteerdc opgcslagcn game 
liebl opgcslagen. 

5) Begin hot goveeht 

Het geveehl bcgini wannaer a He opiies zijn inges-leltf. De personages van de twee spelars 
heb&cn hetzarfde niveau, ongsaeht tfe conlenl van de opgeslagen game. IP speell met blauw 
an 2P mol road. 

G E STURI N G SVARIATfE S 

Bep-ealde espcclen vgn hot Bugei Exhibilfon^evedht verscNIten van de standaardgevechten 
In de singJeplaycrrmode' 

- Druk op de Greets om een gran-aat !e goolen. De twee speters bescbi&ken over cen onbeperkte 
voorraad granaten, 

■ Bugci Serous kunnen bjdcns hoi govechl nret worden gowljzigd, 

■ Chi Arts-aanvallen kunnen niet warden gcbrmkt. 

■ Breek de dozen die in het revel voorkwnen om dems te verzamsten. i(ems warden aulomaliseh 
gobruikl wannear 20 zijn verzameltl. 

! Bugai Exhibilion-gavethSen kunnen niet warden gepatiMSrd. 

KENPU EXCHANGE 

OPMERKfNG: Kenpu die je in de Kenpu Exchange-mode hebt geruild, worden ud do opgesragen 
game verwijdord (als je meer dan een van dezerfde Kenpu hebt. wordl echler alleen helgerulide 
aanlal verwijdcrd). 


EEM KENPU EXCHANGE OPZETTEN 

i} tfaak ten Exchange Room 

Sdoctcer "Kenpv ExciTonge* in hot menu vocr do Ad hoc-modus en rja nsor hot scherm om 
eon motto to soiecleren, Je moot op dezoifde manTer o>s 'n do Bugcf Exhibi1ion-mc*fo oen room 
asntnaken, Do Jiost maakt ccn rcom on bopaalt of h : j ocn verzeok van oerv ondcrc spclor om zich 
nan cfo room Loo 1c voegon, aanneomt of afwljsi 

2} Soloctoor Kcnpu om to rulfom 

Do iwee spefers mooter* alle Kchpu dio zc wll'cn m ien, actectcrcn cn vcrvdlgans op "OK" drukkom 
3) Rull Ktrtpo 

Zodra elkc spelor op 'OK‘ heeft godrukl, vJndt do nil! plaais. Do op^ostagen games, van do twee 
spelors wetrden ovofschrcven om tie ruil wcor 'e gevon. 

DOWNLGADSARE CONTENT 

KEY OF HEAVEN 1V is special gnlv-'orpen om dgwr lead bare content te nnderstgtmen. Hierdoor is 
hot mogeFijk om eon PSP^-sysieom op hgt intgmei aan tg sluflen vfg een USB-fsansluiting op oen pc 
om zo nfeuwe gameconseni reotilstrwks naaregn. Memory Stick Dug™ Ig dgwnlpadgn, Raadplagt? 
d@ handleidmrj van hel P3P™-ay5®5ffl vgpr moor mFnmialLe ovgr Kef makon van gen verb nding met 
hgt inEe-mgt. ASs je verhnding hglyl met gen ngttygrk. ga jo naaryayrpsp.COm/keygFhgavgn gm do 
niguwo consent, jgals gen exclusive gn zgldzame Kgripu Ig dpwnToadsn, 

NfEUWE CONTENT OOWNLOADEN VIA EEN PC 

Pleats een Me mory Slick Dyp™-lezgr in je pc of sloit fo P$P' nu - 5 ys!agm via egn USB-kahgl pp je 
pc aan, 

Oe naarygtirpsp.comrkoyoFbeaven en ;jogk naar dgwnloadbare conlenl vogr KEY OF HEAVEN™, 
Nad at j? je- heh( aangemgld, knn je rtg ggggvens ngar do Memory Stick DuP™ dnumlgaden 
VervgEgens sijn dg gegevens automatised besghikbagr om do vglgende kggr dm je 
KEY OF HEAVEN™ opslart met dgzeJtoe Memory Stick Pw™ to wondgn geh'uikl, 



PORTUGUES 

MEMORY STICK DUO™ 

Para guardares; as definfcjtfoB o progresses dojogo„ introduz urn Memory Stick Duo 1 ''' na ranhura 
do Memory Stick Duo 1 '' do sistema PSP ,M . Os dados do jogo guardados podem ser carregados 
a parlir do messne Memory. Slick Ouo fU 00 do qualquer Mbmbiy Slick Duo™ com dados da jogo 
KEY OP HEAVEN ™ guardadas □nlsrlormenlo. Ccrlifea-lc da quo o^stc espago suficrcntc no 
Momoiy Stick. Duo™ antes do edmstaros a jogar. 

Aqeantkfatfo minima de espago Fjvra necessiria para guardar dados de KEY OF HEAVEN™ varia, 
dependenck> da capacidadc do Memory Slick Duo™ introduzido. A quanlidade minima do espa^o 
livre neeassiria para diferenlGS capacidadss do produtos ofidais Memory Slick Duo 1 " 0 lislada 
am seg-uida: 

32MB- 128MB = KE 
256MB -2GB = 54-1KB 


FUNQOES WIRELESS (WLAN) 

Os tdulos do software quo supoflam a functonalidade Wireless (WLAN) permUom ao utlfiza dor 
comunlcar com oulros sistemag PSP 1 * 1 , Iransfeiir dados 0 compellr contra outros utllizodoros 
atravSs de uma Figaro a uma rede local gem (ios {WLAN). 



MQDQ AD HOC 

O Modo Ad Hoc d uma funcionaiidede Wireless {WLAN) quo pwmile quo dols ou mais 
sislemas PSP™ Individuals comuniqLicm difsctamenle cnlrc si. 


C=J*. 

W-P 4 I 


PARTILHAOE JOGO 

Alguns tftutos do software contam com funfdes de Partilha de Jogo, quo permitom ao 
utilizador partiihar fuefdos do jogo especificas com outros utilizadores que nSo ion ham 
urn PSP™Game no seu sistema PSP™, 


MODQ DE INFR A-ESTRUTURA 



O Modo do infra-estrulura 6 uma fun^o Wireless (WLAN) que pemuto que 0 sistema 
PSP™cslaPe!cgo ligate a uma redo atra^is de um ponlo de acesso Wrreless (WLAN) 
{urn dispositive uidizado para- estabefecer liga^o a uma rede som flos) 






Para .acedenes 6s rungdes do Mode do infra-Eslrutura; sSo necessaries, varies Ifens adfckinafe, 
incJurncfn a subscribe de servlgos de ifm FomecedoT de Services de Internet, urn dispositive de 
rede {per exemplo. um Rouler ADSL Sem Fios), urn ponfo de ecesso Wirefess (WLAN) e urn PC, 
Para obteres mais informagSes e rie'nihes de rnsielg^ao. consult o Manual de Inslrugoeg de 
slsfema PSP 1 ". 

BOTOES DE DIRECgAO - MOVIMENTO 

Neste manual, t 4. *♦. elc., &io ulirizadUS part ihdfsar a direct ifns boi&es tie drnKjpao 

eria rtianiputa analrigicO, a itiejids que SEfam aprasenladas irisIru^DES emcanLi^Tiii. 

CONTROLOS 

CONTROL OS BA SIC OS 


SELECClONAR ITEM 


SELECCiONAR PERGAMINHO 




a> O--C0 - r=_r 


O ffl (S"S 


VISUAL I JAR MENU 
PAUSE tPAUS*> 


UIILIZAR ITEM 
SELECCIONADO 

ESMAGAR 

OS-fECTO 

CAHIMHAR/ 
EXAM INAR 


UTILIZAR OS ECRAS DE MENU 

Prime t, 4 . ■+* on "fr para realgars a 5 m opg 3 o c. cm seguitfa* prime o bcrfSo © para conlTrniares> 
Pora rcgressaresao ccrft dc menu anterior, prime 'obotio © Podcm cxteHr opg 5 es ndicionals 
dfsponiveis cot dclerminados eerfls do menu - os Tcones 60s bot&cs rclevantes c os raspedivas 
cxplicog^es sflo aprcscr.iados no ca&, conFormc ncccssdrlo. 

COMO COMEQAR 

SELECT AO DE IQiOMA 

Prime ou «+■ para setoccionarcs 0 idioma no qual os meous, deluges 0 Mo no ocra sar-So 
□proEoritaeos: reafga English, Prangais, Oeulsch, iiaJIano ou Espafioi e prime 0 botuo © para 
confirmares a tua opgbo. 0 idloma faiado pesos person agens do joge tambirn pode ser tieflndo 
para Ingres ou Japcn&s, 

Dupuis da ajustaros as dalinlg&es do idioma do acordo com as liras preferOnaas, 6 apresentada uma 
breve inlrodugao cieeraatogrifica, se-guida pelo ocra do titulo. Primoo botad START para avangares 
para 0 Menu Principal. 

MENU PRINCIPAL 

Escolbe uma das segulntes oppoes; 

New Game / Novo Jogo Inicia uma nova avenliws 

Coni in uc f Cervfinuor Rolonia um Jogo guardatfo antdiiofmenle rum Memory Stick Duo™ 

Connect f Ligar Participa num duofo para dois jogadores ou iroca objocios atravds 

do Modo Ad Hoc, Consulla 0 capfoulo “Mode Ad Hoc J rnais a (rente 
nestc manual, para obteros mais InformagOes 


JOGAR 

EXPLORAf AO GERAl 
MOVIMENTQ 

Pnme t. 4 ^ e ■* para movimentares 0 Shinbu. Detormninatfos dreas do Lcrrcno, tars come 
as dguas profundas e indinagtes accnluadas, r>ao sdo posslveis do transpor. Ao explorares. 
consurla a janela do mapa para to certificaros do quo nfto (icam ireas por investigar. 




FALAR 


COM AS 




PERSGNAGEiNS 


Para blares com on Ira persbnagem, aprcKlma'-fe; dtffnesma ali quo urn peqocqo botoo do 
disourgo apareca sobre a's'ua cabc^a o. dm seguide, prime o bolSo © para ini-dares umn conversa, 
Dclcrm'madas personagens pcdcm rer mals a dlzer quo oulras. por Isso, certifica-to de quo lenlas 
falar corn os pessbas varies vezes. 


EXAMINAR 

Para lores um ninal, nbrires uma anr.a ou exnmirwes um qbjedta,. apfOKima-tp da objects e prime 
q bqSSe ©. 

QLIEQRAR OBJECTOS 

For tcda a Lera existent vBrios objeelOs quebrivers, tais come Cafxas. barns e garrates, quo obdem 
canterobjaclos uteis, iodumdo'taiew. a meedado Ouka. Para esmagares um abjedoa revotares 
d Ecu ccntcOtTa, defoca-La junto ao object e prime a boiao ©, 


COM BATE 

AEaque ■ Botfto ® 

Prime repelidamenEe o Pol3o ® para atacares. A ordem, esblo e potincia das (ionicas do ataque 
utflizadss seguem o padr3o do Pergaminho Sugoi acEuafroente setcccionado. 

Defender - Botao ® (sob pressio) 

Prime e manlim sob prossfro o bolSo © durante o ataq.de do um inirwgo osra Sentaros bloquear 
eu evilsr o gorpe, 

Aries Chi * Eotao © 

Prime c maniem sob prcssSio o betao © para tarregares o indicador do Arles Chi. Quando o 
indicador do Aries Chi esti'/er etieio, prime o boESo © para tenures o atoque do Arte Chi actuatmente 
alribuido. Consulia o oapiLulo "Artas Chi', rnais B frenlc neste manual, para ebEeres mais icrTorma^fles 
aeerca dos ataques da Arte ChL 

Aries Hiker - Botae © 

Durante a aventura, Sliinisu ira aprendar a esecuiar ataques do longo alcanoa, Eantando a 
sea ospada aos inimigos por meio das Arles Hflften. Prime o bolBo © para fanfares a espada 
saleccionada a um inimigo - se for abngido pela espada, ficara ernpalado. Prime newamante o 
bolrio ®ca aspada regnessa a mao de ShirUo. ferindb os imrrrgos quo encanlrar no seu caminho 
do volta. Aespada volta aulomalreamanle a mao do Shinbu se riao eonseguiralingir um immigo. 


O Sh nbu niSo pode atacnr oulros tmmfgos; gem quo a espada regresse £ sue mao, mag pocte 
movimentnr-ge e UliUzafobJectesoomo habiiuplmenie. 

PERGAMINHOS BUGEI 

Os Kenpu £30 lajES cJe insLru#0Os, com a mScri-fao do formas da atequft Gspeciffcas. lais Como urn 
golp-E da espadi ou um pOftLap+T 'Depots do refflMr urn Kenpd, Bhinbu oode executor a alaquc* 
carrosponc'eote a esse KEnpu, 

Um KEnpu hao pads ser uli’izado mttivkiualrnenle - Lem tfe sercOrtlbmadO ern sequGncia com a 
uSiRra^u cJe PErgaminhus BugEi. Um PEfgamfriha Bugsi £ oarflpDfeio por varies fotogtomas e um 
azuleje Kanpu pocle set SnSOrido em cada fotagrama, fc.rmancfe um alaquE da comt: nafaO. 

Chjanrifo assim erdenarfa rfuranle a comhatE, Shinbu alaca ulilizando o Pergam'nhrD Bugsi 
serecdonatfa, execulancta as formas Kenpu pela ordem dEsrgnada r>o pergaminhq. Assim, um 
Pengaminbo Sugei ccm qualm Kenpu forma uma combi nagao de qualm golpes e, quando ests 
Pengaminho Sugei £ soleccignado duranLs uma balalha. cacfa pressao do bolaa <■> executa um dos 
qualro golpes. 

Kenpu e Pengemjnhos, Bugei novas podem ser recolhidos ao tango da avenlur? do Shinbu. alarqando 
a gama do Blagues rtisponfveis, inctamrto pc.mbina.pQe5 abs-alutamenle devasforfaras. Apenas um de 
cada Pergaminhd Bugsi pode ser renal hide, mag podem ser reccslbidqg varies Kenpu dp mesma iipo. 
permiLmdo que o mesmo ataque Kenpu seja alribuido a mais de um Peigaminho Bugei, 

MUDAR 0 FERGAMfNHO BUGEI ACT I VO 

Afo seis Pergamlnhos Bugei podem ser selcaMoados a partir da sec^o 'Bugei Scrolls'' f 
Pcrgaminbo Sugei do menu Pause pausa). O Pergamlnbo Sugei aclivo ser3 seonpre um dos seis 
pergaminbra scieccionados o d- epresentado no canto superior direilo do ecr3L Para pefcofreres os 
Pcrgamlnbos Sugei seteccionados. prime o botao O 0 Pergaminbo Sugei active pode ser alterado 
a auaiquer memento, afo a meio de uma combinag^e, 

DEFIWIR PERGAM1NHGS BUGEI 

Para ajystares as detinigoes do Perga minho Bugei selecstansdo, prime o botog START para 
acederes ao menu Pause {Pause} e selections "Buger Scrolls" f Pergaminhos Bugei. 



MENU BUGEI SCROLLS i PERGAMINMOS BUG El 
Jiinola Konpu 

Aqresenta (c<ic-s os Kanpur em posso do ShJnbu. Prime f e f, para pcrcorrencs a lisla e prime +* 
e "*■ para a venires na Usta uma pdgina dc csda yez; Quoacfo urn Konpu estS reaP^atto, 'ALL' i 
Todds mostra quartos Kenpu dessc tlpo foram rccollvdos per Slilntau e ■REST' f Rcslanles moslra 
quantos azulejos desse tipo nsto estto a ser utjlizadbs ruim PG^-gaminfw Bugei. Prints o bol^o © 
para sclecciencres um Konpu a todos os P'ergamlnnos Bugei queutilfzem o Kenpu seJeccianado sdo 
aproBontados rm janela do PorgammhjQ Bugei. 

Jane I a do Fergamtinho Bugei 

Llsla lodos os Fefgamfnhds Bugei na posse dc Snintur. 0 numero do coIkos por bateo do 
Pergamiiilio Gugci indica o numero dc fotogramas quo o pergsminho ccntdrni e, assim, o numero do 
Kenpu quo podo so* atribuldo ao pergaminho. A cot dc cada foEograma mostra o sco cstado actual: 

Branco O Konpu correcte osli acSualmoalo alnbufdo a eslo to tog ram a 

Varda Nao o?i»Sla quaEquer Konpu adualmonls atribuide a este felograma, mas esisEe 

urn Konpu compativat disponrvel qua podord ser alriburdo 

Vanmelho Possum u Kerspu que pOtfe ser asnbuidci a efile fotograma, mas. de rriomenLo. 
es!a alribuldto a oulro Pcrqaminho Bugei 

Preto Naa possms qualqusr Kenpu quo posse sor atribu Ido a este azufejq 

Janela do padrao do Pcrgamlnlio Bugei actual 

Moslra os Kenpu e^pocifioos que cqmpcem o Pergam nh.o Sliciee actualmenle seleccionado. 

TIPOS OE PERGAMINHO BUGEI 

Eastern dais tipos. principals, do Pengamlnho Bugoi: Pergamin'hos do Cia o Pergaminhos do 
Eslilo Livra. ATgumas variertades do tada iipo serin receftidas durante os evontos do mstbrra. 
onquanto quo outras serio- doscobertas procurando cm areas do losouro e Islands com 
as person agons. 

Os Pergammhos tie Cl5s requorem combinagoes aspeeilicas do Konpu, onquanlo qua os 
rarbs Potgarn nbos de Eslilo LivrO porru lOn'i quo qualquer Kanpu Ihes sbjja alriburdo, porm>lmd‘o a 
criafao do combinagoes parsonaUsadas. 



DEFINIR PERGAMINHQS DECLA 

Cada um tfos cfr>co cl3s do Ouka (am o sail prdprio as! I fa da combato tradlctonal, composta par 
ataques da cambma^o qua tCm sldo passadas da geragio am gcragao. Os 'Pergamrnhos do CI3T 
regfslam eslas comblnacflcs, quo rcllram a sua forga do elcrheiilo Chr da cl& e, assSri, conlam cam 
ponias fortes e ponlos fracas espccificos, 

Urna vcz qua ratfa Pcrgaminho do O.i 5 represent uma c'ambiriac3qcspcclfica qua (cm sido 
aperfeigoada ao longo da gcragGes, sG podem scr adicianados Kenpu a vm Pcrgamfnho. do Cla pcla 
ordom cspecincacJa no pergamlnho. 

Para deftnir um Kaopu para um PorgamSnho do Cia, realga o pergaminho uaianora do Pergamlnho 
Gugci e prime o bciao EP. Sc um fotograma do porgamioha cslivcr a vends, basts rcalgares o 
fotegramao promireso botao ©toKonpu ralayan-te 6 alribufdo.. Soquatqucrum tfos tatbgramas 
cslivcf a vermclho, o Katipu rolevantc (cm da ser rclirado da oulro PargamlrTho Gugci aides da pader 
scr aCribuitfo novamenta, 

PERGAMINHQS DE CLA INCOMPLETOS 

Os Pergammhcis de CIS parcialmenie completes podem ser uiilizsdos durante as baialhss, mas so d 
execulado o Kenpu qua techs side comectarnen-Te alribufdo e cm sequ&ncia 

DEFINIR PERGAMHNHQ5 DE ESTILQ LIVRE 

Os PeTqaminhns de Eslilo Livre podem ser aEribrndofi qom qualquer Kenpu e por qyalquEf ordEm, 
permilindo a cjiA-pao de polenleE cambinagoes personatizEdas. Para definires um KEnpu n;jm 
PergaminhD de EsEilo tivre , fielecciona o perqaminho a pariir da »anE?a do Perga min ho Bugei; em 
seguida, sele-cdcna um telegram a vazio do pergaminho e, per Him, selecciona a Kenpu pretend ida 
a pariir da janeSa de Kerrpu. 

Podem ser gumdadas al£ dez comhinagdes. de Kenpu no Memory Stick Duo™: reatga o Pergammho 
Eygei que conlam p padrao a gyerdar na janela dp Pgrgaminho Bygei, prime O bp'So © r seleggiena 
"Save Position”Guardar ppsE-fip; em segyida. Mlenriona a ranhura na qual preSentfe* guardar 
a cpmh^nacao. Para garregareg yma cpmbinageo de Kenpu, realga a Pergaminbn Sugei np qua! p 
padrap deve esier gnlocarto. prime 0 botao 0 e selecdona "Load Ppsilioni’Ganegar ppsifao ; em 
segutda, seleociooa o padrao pretendidp. 

libertar kempu 

Um azulejd KSnpu ai gPdS Ser delinido norP Pergamirtho Bug&i fie liver o fOrriwEP necesaSrio, 
fie Sfiliver disparitvel e fie nao efiLiver a fier utilizarfa por ou'ro pfirgaminbo. Pare liberlar um Kenpu dfi 
urn PergarninKo Bugei para cue pOfifia aer ulilizado nouLru local, fieleccipfla a p«rgfiTiiin1io na ianelS 
do Fergartvinihb Bugei, realga o foEograma qua CbntSm □ Kenpu pretfindido e prime o bo!3o © 


BUGEI SCROLLS ACTIVEREN 

Dcpois de conliguraTcs os Pcrgaminhos Sage! do ocond'o com as tuas profdir^nctas, tens do 
scfeecionS-fos antes do podercs uli’lzb'los no bntalho. Prime b boteo © no menu "Bagel Sor-ofls‘ f 
Pergemlnbos Bugei para vlsiiairzares seis rarvhuras.de Pergamlnhos Bugei, Para ntfibui'nes um 
Pergamlnho Bugei a uma ranliuraj \razia, realpa a ranfiurs e prime o bol^o ©; cm segulda, selccctona 
o Pcrgaminho Bugei pmlendido. Para anuS'ares a selec^io do um Pergamlnho Bugei, reaf$a a 
r-anhura e prime dues vezes o bofcao ©, 

Os Pcrgaminhos Bugcs seleecienados podem scr utilizatfos na batalha ■ como mencionado 
anteriormcntc pg'sIs manual, prime o boteo MM quando estiveres a explerar ou cm combala 
para percerrcres os Pcrgaminhos Bugei aclualmcnte salocciohados, 

ARIES CHI 

Antes rfe porter gxeoutar qs ateques rfas Arles Chi, Sh nbu tem de receher a Espada Ginmei - uma 
espada normal, comprada num Far/eiro, pnr exempfq. nao basla, 

As Arles Ch; de cade da sb podem ser apnendicfas so enconirares e feres o mqnumenlq aniigo desse 
Cla, Shinbu jA aprendeu 35 Arles Chi do sen prdpnq cIS, 05 Seiryu. quarsdo 3 avenlura camepa, 

ATRlBUtR ARIES CHI 

Selecciona "Chi Arts Sellings' i Defimpces de Arias Chi a pailir da menu Pau-se (Pausa). 

Realrpa as Aries Chi do cla prelEnrtida a- prime bclaO © para aClivaras essa Arte Cbi. A Arts 
Chi atribuida afecta a deFesa de Shmbu conSra aSaquEs rta inimigOs doi vSrios AlinharnenlOS Chi, 
CcnsulLa l O Cicla Chi' mais a Frenle nesLe manual, para cbCEres mais inFarma^oai aoErca de 
elemenlos Chi ComplemuntarES e rivais. 

UTlLlZAR AS ARIES CHI NA BATALHA 

Mantem sob pressao o boiso 9 para carfcgatcs. o indicator do Arles Chi e prime nwamenle o 
bolho 0 para exccularos urn ataque tic Artcs Chi, So o alirvhamenlo da Attc Chi setecdonado liver 
chegado ao nival dois ou l/Gs, o ind leader de Artcs Chi pode continuar a ser carregado, permilintfa 
a excoif So de ataqucs mais polentas. 

AUMENTAR AS ARIES CHI 

Aoumula expeiiSncis utilizsndo ateques de Artes Chi com eiicScia e e nlvel de cade Arte Chi eumentn 
ate ao citejtimo cFo nlvel ites, Apotenwa e aleance dos ateques de Artes Chi aumervta ^ mecrida que 
o rvfvel de Aries Chi adequgdo so be 



0 GICLG CHI 



O CIeId Chi apresentadD agima iltrslna as ieIhooes enlra 05 uArios elemenlos Estns relagdos afEdam 
a eficApia do Kenpu e dps ataques rie ArtES Chi pnnlra varies- silvers A rip 5 e EambAm a pqlpnpia das 
oambma^des dp Knnpu 

Um plgmento compl'emen.te o elemento que se segue no Cldd Ch;. Os etemenlos rwalf sSo indipadPS 
pelas setss interigres YErmelhas - o elemEatP na tjgse de uma se?a vermelhe A sempre a- mais fade 
dps dpis elements ligsdos 

Alabela que se segue resume o aSinhameoto e slmbolo CJii de cede dia e mossra os vArip-s 
eEemenios riuais: 
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UT1LIZAR EL E MENTOS R l VAIS EM BATALHA 

0 allnhamenln Chi de ism inimigo pcde arecsargg suas farpgg rte m.-que ej defesa, Um nimigfl que 
U!itiw Arles Chi com base em Terra ggfre mgfe da nos caUgadus par Kgnpu e Aries Chi do CIS Seiryn. 
No entente, f*s Arteg Chi e Kgnpu com hass em Madeira dp c*a Selryij egrtJsg'm menos danog qua 0 
habildal ronlra Inim'gos alinhadns com t» Chi rie base metelics do Cra Byafcko. 

UTILIZAR ELEMENTOS COMFLEMENTARES EM BATALHA 

Depois dq possu/rgs urn Peigaminhg de Egiilo Livre. os oonhecimenlos do Ciclo Chippdem ser 
glirisedog para a crig^ao do elacueg pnriicularmente pnlemeg. 

CICLOS CHS 

As s&quSntias do Konpu com uma s^rio da elementos compleriiQnteres formam um ateque 
muilO mais potenld. Eslas fiMfifi. teen do Sdguir d CidlO Chi, COm um OlemenlG do tada vfii. 
Sorpj&ricias mais tongas quo to m pi ala m urn titlo Inleiro 4 irdciam um segundo dtlo sa& ainda 
mais merLaia. 

CARR EGAR ELEMENTOS 

Os elemcntos complenwfltancs tamPd-m podem ser ulUizados para 'canregar' atoquos. So vdrlos 
Kenpu do mosmo ctcmervto forcm cfcJlnicfos para um Porgaminho Bugel, segulcfos per um Keopu 
do etemenlQ complementer, o atoquo final sora 'carregado" pelo& el&montos antecedents e ser6 
mais potenle, 

O MENU DE PAUSA 

STATUS i ESTADO 

Vfc o estecto aclual de Shmbu, Prime e ■+ para mudmes as pdginng, 

MODO AD HOC 

No Motto Ad Hoc, a funcionalidado Wireless (WLAN) pc unite quo os sistemas PSF 1 *' de dois 
jogadoros do KEY OF HEAVEN'" tomdniquem direetemerilo erilro si. Depois do esteljetocerem 
uma liga^ao Wineloss (WLAN), os jogadores podem combatar enlre si para tester quais os 
Pengaminhos Bugei mais polonies ou trocar Konpu para au monte mm as suas coteo$6es. 


.Antes cte iniclaresum jogo no Mode? Ad Hoc, certllfca-te do one amt?os os Jogsdores configure™ 
os sous slstemns PSP™ come so tndlca atnalxo, 

1) CorUflcar-se do quo umbos os Jogodoros tern dados guaidados 

Amtos os Jogadones devem Cnlrocfuzlr ■urn Memory Stick: Guo™ Mm dadtis- cfe KEV OF HEAVEN™ 
pa ranKiifo para o Memory Stteft Duo™ do seu sislema PSP™. 

2} Es peel floor as ones mas defin^dcs para o Mode Ad Hoc 

ULilizando o Menu Inlclal do slstema PSP™, lodos os Jogaetones dtoveriv solecclonar 'Soilings" f 
Dcfinigfics c, cm soguida ’Network Sellings - i DeflnlgGes de rode o dcfinlnem o ’Ad Hoc Mode* f 
Mode Ad Hoc coma 'Aulomalfc" / AubomiSflco; So a definite "Automatic" t Aulomdtfco nbo permin'r 
a todos os participates estebelecofofn uma ligagdo, tedos os jogadoras deverSo setecctanar ’Chi'. 
"Ch&\ 'Chir (ou sojo. todos doverao tor a mesma definite?}. 

3) Col scar WLAN corns 'ON’ I LIGADOJ 

Dcsdza o Inlemuptor WLAN para a posigdo ON (Ligado) antes dejogaras. Esle interruplor tern 
de cstar £ osquenda na posipao ON enquanto esliveres a jogar, 

4} Manter-se porio 

Enquanto esliveres a fogar. os tlois slslemas PSP™ tfevem manler-se o mais pnismos pc-ssivel 

MENU DO MODO AD HOC 

Depots de selecclonares ’Connect' f Ligor a pane do Menu Principnt. seleoctooa os dados 
de gravedo de KEY OF HEAVEN™ a utilizer no Modo Ad Hoc. O menu do Mode? Ad Hoc 6 
enteo aproseotado, 

Bugol Exhibition l Utiliza os Pergaminhos Bugcl recolhidos no modo 
Exposed Buge I para um tinioo jogador para combateres contra oulros jogadores 

Km n pw Exchange / Aj,ueJa a completer a lua colccqllo do Kcnpu 

Troca de Kc n pu LracandQ com outre jogador 


BUGEI EXHIBITION! f EXP OS Ip A O BUGE1 

Voer do vdgcndc slttppen ultom cert iiigci Exhibition to beglnncn on }c Bugebvoardfgbcdcn ten 
toon to station: 

1) Eseallitr o orditrfcio 

Os doteiogadores dovem dceldlr quom scrd o "enfitriao*. 0 anfitrf&o conilgura a Sugel Exhibition J 
Exposifi'io Bogci e seri o IP criquanlo quo o outro jogador scrd o 2P 

2} Esooiho um modo 

Selections “Bugcl Exhibition - t Exposed Sugci a partir do menu do Modo AlI Hoc para conlimjares 
para o cc/a Mode Select {Sclet$ao de modo). O nome da safe e do jogador 6 dolorminado pelo 
home do jogo guardado em uliriza^o, Para attcrares o nome do jogo, sotocoiorva 'System* I Sislema 
a parlit do man'll Pause (Pabsa) durante o mode dejogo para om dnioo jogador. seguido de 'Save 
Name "! Nome de graoa^So. 

IP ‘ Criar Lima sale de batalha 

Selectices "Wad Mode" l Modo de espera no eota Mode Select {Seletfao de modo) e aguarda quo 
o tu j advarsdrio se registe na batalha. O desatio tie advert rio pode ser acoile ou retusado, 
oanfonme pretenders*. 

2P - Juiitar a uma sola de b ulal h a 

Sdecetona “Search Mode - Pesquisar rnodo no eora Mode Select (Seletfao de modo) e prime 
d botSo S para selaedeftares uma sala da Is la. O padide turn de ser aoeite pelo IP antes de 
jego continuar. 

3) Dclinir as opgecs dcs jogadoras 
O anti1ri5o lem da definir as seguinbes cp£odS: 

Battle F ield I Escolhe o fecal para a batalha 

CompQ de batalha 

Battle Time i Define a limits de tempo paca a batalha. 5s o tempo chegar aa fim. 

Tempo da batalha ojogador com mai5 HP £ g vencedpr 



J) Dedtflf S3 deffnlcdes da batalha 

Andros os 'Jogatfores ifim de definlr as segiitntes cpcms: 

Defensive Prop ! AtritRil um elements CH O aSnhanwnlo Chi selocdonado loma 
Atflbino cFo dcfcs-a o jog-odor mafe vuber$vd a determlrwflos alaques e menos vuHnerSwel 
-em refa$ao a oulros 

Eiugcr Stroll I Define o Pcrgaminbo Bogota utilizarcs- na batalha, Ascqufinda de Kenpu do 

Perga minho Bugcl Perg'amlnbo Bugcl node ser a-justada antes do se fnfcfar a batalha. Sd pottem 

sorucizadosos Pergaroinhos- Bugct e Kcnpu reoolh'dcs nos dados do 
jogo guardados 

5] Inidara batalha 

A batalha 6 infoiada quando Sodas as opg&os tiverem s-nlo doHnidas. Ambos os jogsdoros jegam 
na polo do oma porsonagem do mosmo m'vel Indepcndentemerito dos conteddos dos dados 
guardados sctecdonados O \ P seri azu! e o 2P serd vermelho. 

VARiAgdes de controlq 

Dclerm Inados elemenios do combate Bugel Exhibidon Exposieao Bugei tfiFerem das baSalhas 
normals no mocFo pare ijm fogador; 

■ Prime o bolero- © para tenures isma granada ■ amlros os jogatfores t£m urn sbaslecimen-io 
llimilfido de grariadas 

■ Os Pergamlnhos Bugol n&o podem ser alterados durante a balaiha 
* Os ataques de Ados Chi n5o podem sef ulllizados 

■ Parte as caixas que aparegam no nivel pora fccolhcrcs objectos Dcpois de recolnidos. 
os objecios sao ublizados automatics mente 

■ As bataEha® do Gugel Exhibition / Exposigao Bugoi uiiu podam ser paradas 

KENPU EXCHANGE / TROCA DE KENPU 

NOTA: os Kenpu irocados no modo Kenpu Exchange / Troca de Kenpu serdo apagados dos dados 
de jogo guardados e seleccionados (no entanto, se liveres mais do que um Kenpu do mesmo tpo. 
apenas o nrimero Inocado sera apagado), 




CQNFfGURAR UMA KENPU EXCHANGE / TROCA DE KENPU 
1} Crier lima sofa dc troca 

Selections "Dugef Exchange' / Troca etc Bugei a padir do menu do Mode Ad Hoc pa*a conlhuarcs 
para o ccffl Mode Select {Selec^fo de -medo). Tern cfe scf crlada urna safa e^octasncnte cfa mesmo 
forma cl lic no nrodo Bugbi Exhibition / Exposlgdo Bugei, Eel como descnlo anterrormente ncsEe 
manual: o anliirtfo crla uma snia e escoihe acoitar pii rocusiarum pediefo de oolro fogado* para so 
Junta* a sate, 

2) Escollher Kenpu para (re car 

Ambos os jog adores devcm sclecclonar todo o Kenpu quo pretendem trocar; em scguida. 
devcm seleccionar 'OK' 

3) Trees do Kemp a 

Depois de catfa jegador to* seiecclonado 'OK‘, £ levotfa a cabo a trees e os dados dc ■gravafue 
de ambos os joga-doros s^o sobslilufdos para rcdectirem a troca. 

CONTEClDOS TRANSFERlVEIS 

KEY OF HEAVEN™ foi wp.cebldo especificememe para wporlar ComeOrtas Transferiveig, 
possibiliJande a. figa^o do sisterne PSP™ & fnleme! slra^s de uma JigagRQ- USB a urn compulador 
para a Eransfer^ncis de nowos wnteiWos de jago riirectamercte para o Memory Slick Duo™, 

Conspire o Manual de Instnsgdes do leu gisiema PSP™ para ohtereg mats rietalhes acerca da 
ligagaD S Intamei. Depois de criada uma ligacao de redo, uigiia yoLirpsp co^'keyoflbeauen para 
imeiares a iransfengncla da nouoa conleCidos, como Kenpu ranos a exclusivos. 

UULIZAR UM PC PARA A TRAN-SFER^lMCtA OE 
NQVOS CONTEClDOS 

Introduz urn leltDr de Memory Stick Duo™ no teu compulador ou Isga 0 sistems PSP™ eO campy Uadar 
anraves de um ca&D USB. 

Visits yourp&p.cQmi'keyoFheaven © Incaliza a Srea da canbeudos liansfEriviais da KEY OF HEAVEN ™. 
Depois de iniclares a sessto, podes Iransferir -cs dados para d Memory Stick Dua"“; as dados 
Iscar^Q, enlio, autnma!ieamen!e dispaniveis da proaima vez que KEY OF HEAVEN™ for 
reinrciadD tom d mssmo Memory Slick Dud™ inserida. 


PyCCKMM 

HAPTA MEMORY STICK DUO™ 

HTOfSbl FIOJIflUTb doSWOHCHOCTb; COWpOHfTTb HJ*py H napPMCTpb! ec M&CTpOfjHH DCTaObTC Kapiy 
Memory Stick Duo™ n caoTPCTcrDyicmee n-ieoflocncTeMiiJi PSP'^.flnfi aaUpyomi (irpoBMCaamfbet 
mow no Kcno.nwoMTb/i'O&yio HapTy Memory Stick Duo™, coacpwaifiyo Tamo oatiHbie. 

He pea HaManow nrpw yfrcawTccb, mto ihq itapie Memory Stick Duo ™ 1 flpcTamwHO 

cDoSoanoro npocTpaftcToa, 

Mnn>iManbwoe Ho^nMccT»ocDo6oaiioro npocTpancTBa, HcotfxoaHMoro onn coxpaMQHi^R Mrpaowx 
flawHbix, mdmcimt ox Tvirra ncrKU*b3yefctotf KapTtn Memory Slick Duo™. Hnrao npMnoanTCfi 
HMiJiopkiauMFii icoropaa noaBomif dsm onpeaenHTu ms§MOflMMoa ko/immcctoo ccoSoflutHio 
npocTpoHCToa a/m pasHhik uapr Memory Slick Doe™: 

32 Mti-I&E MS = 464 K6 

25 B M 6-2 T 6 = 544 K 6 


BECnPOBOflHblE B 03 MOmHOGTH (WLAN) 

BocnpoaooHbie bo3mwkhoct-m cuctbmw PSP™ ppenHS3MB i ieKW aw HOAnffKiateMoFi wrpw, 
nepefle 1 ^ flaum**; » ofrmeMEip c opyrtiwn rTOjiboostBrewF.i&i- 



nPRMOE COEflHHEHHE 

Pew mm npjiMorocooflHMetiHfl (Ad Hoc Mode) noaocuiRer ocyu4,tKPB^fm»'C0P3b Meway 
MecKonbKHMM oncTeMaMM PSP™ 'Ge3 MCPonbsettartHn iohkm apery pa. 



COBMECTHAfl Mr PA 

flanHW^ opofflyKT eooaepwM&aeT psjmhm coomccthoS Mfpbi, flaa KcwietcmoHofi wrp*.i p stiom 

pEWHMe A OCTaTOTH °. HTOSh flHtCK C MrpOH Sblfl y OflMDnO M3 yVaCTHMHOB. 


pra TOMKA flOCT/HA 

Fejkhki tom hi H flccuyna ([nlrasleecturfl Mode) noaBO/isET ocyuvecTEMETb canat Cncm$Mti RSP ;M 
c noEHTibHCiH cOTbHJ nan HKTepHeTOM nocpeAe™* 11 tohhh Aocpyna. flw McnpjibScBaHMa 
STOHO peiUHRM MOHieT nOTpElSOBaThCR AOnOAHHTie/lbJHICffi a6DpyflDEBHHe. b fdf.i hmcjie tomke 
AOCiyna WLAN r SecinpciBOAHofi MEpurpyTH3aTop ADSL mmh ApyTOO nq,pc6rae yoTp-aficTED, 
e TaKwe rEpcoHaAijHhiM H-pF.inbKJTep. 3a Somes roapofiHoPi mh 4>npMani.ieH 0 fipa',u,aHTSob a 
pyKOBOACTBy nO/lbaOBaTSME OWOTOMbt PSP™. 





KHOHHH HAnPABJFlEHMM - FIEPEMELH-EHUE 

B KaCf03il4,&M Pjn-i-D&ofleTETB C&ffeO/iaiMrt f, ( r 4- h ■+ o6u3HaHe-Hbi HHornm htiflpaeAemlii H CTCpOHu, 

13 ItardpblB MOUffif Sb-ITb (efiflH H& yH^HC IIXU), 

HOMAHAbl ynPAB/IEHHfl 

yrPABJIEHME T1EPCOHAWEM 


HcnoxibaofiATb 

flblEf'WHHbiH 

nPEUWET 

R*3EMTb 

nPEAMET 

rtOfOBOf+lTh/ 

OCMOTPETb 



Bbl^RVTb.CBWTO'Ji 


Bbl6f , fllbrtP^^eT 


OEPEMECT. 

HTbCfi 


EbJiSATb (MEHIO flA^bl 



KOMAHflbl YflPAB/lEHMR B MEHIO 

Khophh HanpPB/ieHMfi f. 4* „ 4- » -4 c,pyiTOT a^ ewGopa nyHKTOB Memo, a H^onifa <5 - jym 
niATBepwA-RHlifl Bb- ; 6opa.HT0Gbi cepHy-rbcn h ppeftwA^cvy aispany mctkj, Ka^ym-e HHonny © 

0 TOKOTC.pt.IJf nyHhfiax MCMK3 flCCTynHljl AfjnCAWTePbnbie 00TMcwTOCT l-J -fipn HeoCWAK^OCTTI na 
9h;paTO tvAyr OTcSpawBHbi cooTBeTCTpyioiHTO FikOTorpflwww n popchoiwp 

HAHA/IO MfPbi 

SbIBOP RSblKA 

HwoPKaMH narrpauMJWHS *■ w * cbi&cpuTe pawn pan OTOfipdJireNHS tcnctm d ntpHto, 

Atia/iorax pcpconawcfi m npo4n* cpomchtsu! Mtipbi. Aocrynnwc nsbinn: aurjiHflcHtifi, 4ipaHny3c^nfl 4 
Her.ieuKi'tt, HTa/ibPHCHufi n MchancftHd. noATOcpiKpciinn BbiEJopa HaHCMeiro wnopicy O. 
SoyTODOc conpoBomAeuHe fpeppH«n nepcoHatkafiJ AdcrypNO na flay* paw if ax: aHrViiificMDM 

H PPOHCHOM. 

Rocflo DbiSapa pawna dm yaHAtu* Hcfojibtiioft Bstfleopa/inK, no aanepujAHHW wcnropor* nopa*iTCP 
aaciaona. Ra>KMHTe iwiamty START a/ip pcpoxofla h tfiaBHOMy mo+iio wrpbi. 

mABHOE MEHIO 

New Game — Hoes Ft wr'pa 
Conti PUB - npoftOJHMHTh- »rpy 

Connect - C ce ahhshhc 


OfMCAHME MTPbl 

OCHOBHblE AERCTBMfl 
flEPEMEUJEHME 

Mcnojibayfire khqukh HanpasnsuHR t. #. h "* jv»p ynpaanctiwn PopeMemeMwcf-i nepconawa, 
HcKOTopbicy^acTHM MectHOCTH HeppoxoAMMbi - Hanpwwep. fliytioKnc BOfloewbi mjhi ispyrwe ck/whh 
rap, t'tcnQflwyifre tcapTy, 'froflu ppn uccjtejsooaHHst mscthoctm aatnpHyrb 00 ace yronKH m huncTo 
ne npopycTHTt, 


Ha'-iatin hcrcjR m'phi 

npcAOPiKe^ne Htphi, cqxpptohhoR to wapre 
MePicry Slick Duo™, 

KoAPeifTHBHan nfpa win o&mch HiTponbiMH ahhhhmh 
b petKHMR pppMosio cwjfljaHeHMji. O pewMwe npPMoro 
coeAPHewnn poflpofluo paccHaaano 0 cooTBeTCTByromew 
paaAefflB AaHHcro PyK§eoflpTBa 



OELHEHME C APyfHMM flEPCOHAHiAMM 

HtoGm HBHSiTb paafoeop. noAf n nepcoKaHcy h, Kofta hsa eto faroBPifoTcCpaanrcn 
CMT-Ber.^Teytou^n nkmrTK?rpaw.wa, KWKMUTeKrtOjtKy ©, 0 HCKUTOPblMH nepCD'^WSMH HfiflO 
noroBopHTb HKKa^bKo pas, »fTpSw wh pfcocKaasjiw ace, sto bp?.' HysiHo, 

00 M OTP 

fl.DR 7f?fa HTQ^hi nposHTHTt KgnyKwiH&o Ha,A nM Cb r OTHphiThcyH/^yn wjiM njcMcrrperb mhc-Fi pSteMT, 
noAOk-AMte h HE>.iy h hsist mht 0 HHoriHy ©. 

PASeHSAHME flPSAMETOS 

D fimuKa*. ftosH-ax h eyruAitax Moryr coAepwarti£H noMaMbie npeflM&TW. o tof/ shcm raMsw - 
Aemytfn crpantii Ona. Hrc^bi paafivms npAAMST n Aocrarb to, hto anyr-pm, BcraHbina pnflCM c hum vi 
naw,inre HHomsy ® 

soft 

ATRHOflsrb - HHonna ® 

Xpan npoae.neHHn anaKH na>«M!fre wormy ® napnnc 1 !^ ™n *1 cu ria ynapoa aa&ncnr ot 
i?bi 6 p 3 HHpro cBWTina, 

3amnmsTbca - HiHcmHa © 

MroGbi GaoKMponaTb y^op win ymnoHHTbCfi or stew npoTHBHMKa. NajHMwre n yflepjKHBafiro 
nmoony ® 

EpocHTbiwca-WHonhia © 

MToSbi BwnonMHrrbTaKyKJ arany, bgm HywHO HaHormTb ortpoAO/ieHHoe K&nwweTQO stHaprViH L|«. 
/Xna stofo waiHMhtTO n yAcpw^Ba fi T o KHonwy ricc/ie Tortj nan hhahjotop 3 «&prVini Um 6 yfiCT 
aanwHew, Dbi wqjhcto osnriD/iniiTb aTaicy, naatao Huonny HoAPofruGti 06 arca’tax aroro Tuna 
paccaaabiDaoica 0 pasAC,nc Aiana Urn AaMnoro PyHODOflCTBa. 

FjpocKTb mom - niioima © 

Bo opcwfi nyTCLaccTOHfl CHMgy HaysurcA araKooanj ma paccTOAHUH, fipocas d npoTHBUT-iKa 
cdoh mom. 3 ror qua fiocooro ■HCwyocTca naBbipaorcfi xhhsh. HTo 6 bi obinanHMib ftpocon Mesa, 
NawMMTG rtrionny © Rorua d npomBHHHa, mgs BOHsaercn h ocTaorcfl i-opsaib 0 cr'o 7 an a. 

HioSbi MS4 Bopuynca oSparHO o py«y CuM&y, h&x-: Mirra © emc pas. Ecah npn otom Ha fiyrn mosj 
OMaMfyiafl ppyrte aparn, hm Toina gyAcr HaFrccen ypom. napoomuK hg mohuct nocTopno arauacarb 
npoTuBHMHa ao tox nop. noHii was no oapFHaTCfl « wawy b pyny, ho OTcyrcroHC Mesa no MGOjacr awy 
nepcwoLAATbcs w wcnojitaoMTb Apyroe CMiapawannG, 


CBMTKM 

Kaumy (K^npLr) - aro T36niriMHH r ks icmropbix omcaMfet paaK-MBpasHbie CnBEue ripneMtu, 

rro.^/vHE! taKyrt -ra6/iwHi-:y, ChmSv Mower □unenimrb cpOTBerctaytoiniiH npne-M. 

Hiafibi ncrFaj3h30iiaTti Ta&nmKy H3Fany, KeoGxOflwMO nCM&ftTMTb s OnpefleneHttym aHEfiny Ca^rna 
Ko.nHHe-dTED bmSek b. paaHtiy cBwthEK pagann^. B i-iaatpyro s^EMHy CantHB womHO naMBCTHlt op,Hy 
Tafi.trMHJty K3Mfty h TShhm gGpagoM ■dfjopF.'ii.rpoaaTb Pce J n<VV3EaTE/ihHi>d-Tb Gdebwx npHB-'Acia. 

Bg ispfeMn £rrai-:n rrepCDHaiK McrionbayeT TOJibKD re npwen'Hi, Komopbie iciQ/ve[MK3.Tca b PhifipaHHou 
CEHfria. Hpn 3 tidf,i ngq.nBflpB-3TiE? J ihHi}CTEi npKEr^gis gggTpeTpTnyET rcgpnflHy TBfSnwneK B crhthe. 

TaH, HanpMJMEp, eCJlH CHHK]H CDflB'pJKHTSErfelF'g Tafi/IMHHM. TO npH HaHf^OM HaJHaTHM KHOITKrt © 

nepggpajtc BtinO/IHHffT CflWH ■HEIbipeK ^oaais-x npHEMpa. 

Hg cpqem ryiH Cnufiy fiyp&T Haxg/iyn-, n?ahie crtitkh h Tgfi.rniHHii, MgyngTh wifebiS £>geRhie npMewiw w 
COOTga^nrh ngcfiefiOsgTea^gg™ yflRpOfl, V C&iAi&y Mgwem Cmth T?/ihKg no ofl^CMy CCWTKy KanrAoro 
■rang, gam? Ta§nnHeK H?Mny-CKpiihHg ydcfl^o. w paaHhw. n ?AMwgH?Hhia, HftnMHKe HeCKOnhHMX 
TaG^HHeR gflHgro rung n?3n?naeT RK/iFgHgTh cgOTHemcrayHpiuMfi Gpeagfi n pngM r wct^f* necng.n?iKWX 
pasHHK nacgn^?BgTem?^«meR yflapge, 

BblEOP CBHTKA 

BwScpriro b mc-mk> naystd nyimr Bugci Scrolls - Cohtkh, Bm mmkcto DbiGpaT&/io tucwth cqhtkm, 
KOTopbio CnK'tiy 6yncT npviHGWfrfb b Sow. Gs-Spaum™ cbhtok (oamfi hb stux ldoctih) oroSpawaeTCft b 
npaeoM dbpxhcm yr,ny aHpana, flan a tySopa flpytoro CDHrua h3>hmmto ki ion»ry MM . BiySparb cchtqk 
MOHmo 0 sw&ofi m&mght,. flajwo no opcwfl obino/iHfHHHfl nocjnoflODaToabM-ocTH yaapoQ. 

H 3 MEHEHME CQflEPWMMOrO CBHTKA 

MroGbl MgueHMTb oomepwnwoaCBMTWa, BblSOBUTO M?HW rtgysbi C riOIWUlWO kh?jikm START n 
Bbl6epi*ne 0 h§m riyHFTT Buggi Scrolls -Cpkthm- 




MEHK5 BUGEI SCROLLS - CBMTKM 

1. The/ni'-iKH Hgwny 

CopepwHTcnucDm ocex y ■nepcoh&wa'nj&^HMeKC5oeo^yn'rpMeKiaMM.. Mcn&fS^flTe 

kw-op^h itt| am nfwcMoipa cnucHa, a Khwihh -H w ■+ aaft nepe*QAa Ha craayKKJiytQ grpaKimy, 
Korfta &wflpaHaTa hrm nHnjiTaG/urwa* a nwe ALL - BCErO<TO$pawi^e7CRt><5LLieo 
Kantf«ecTBb' taGnHHtof Tanor'a tmto, a b ham REST -flOCTyrTHO - wjihwhwibo TafinfweKi 
ecus ne Hdr™MOBa!'iKWK g caMTKi^k; HfroOw yB*vt-em»TO/wito to cshtwu e KOTOpbrs Mo-meT CbiTb 

Hcn0.nb3ODfiHfi. BwflpanHaH Ta^H'-iKa, na>RMHTe Hn&nny ©, 

2. CSmthih 

Saco* npgflCTaancHbi bcc nMeioii^iecn y ncpxwnajKa cqrtkh. Ko/twm&ctdo npaMoyrnfibHMHOB no^ 
hmchgm cpMFKa cooToercToycr Ho..ntmocnoy fmec«, d ucnopbie noMMipioicn tsGjihhhh ■Cocati* 
npnef-fas. *4 bot yHaawoaeT na m Tenyu;H^ craTyci 

Ec/i ttfi B profi fiscPme Haxdjflwrcfl ra6/in^na. 

ScACMbift 3ra «mgSh 3 nycra, no y oae ecTt faSnmiKa, Koropyio wohcho noMcciurb e aiy fwcftHy, 

Hpaew bi ft Rmchio nycra, Ta6fl maa. HQTOpyio mmkho noMecruib u ary Rneiirty, Haxo^wrca u 
APyroM cbhthc. 

HcpHbEfi Rmaftna nyera h y uac Hat Ta6flmKM, Kotcpoft g«s m(3hho aanonmit-b. 

3. BblSpaHHblfl tBHTOrt 

Sflfldb RTfiepaat'aH'bi Tfa6/iHHKM e &£>ei3biMM: n ui'E’.iri \in KGtopbie HasOftHTCfi b HtjfipaHHOH dBktinB. 

n&p&HlJlfiMeHHffi MflHtfly cnndstflM eewTKOB i: cnwCrtOM raCuinHEH HcnogbSynTB KHOriKH |Cfl n W 

THnbfC0MTKOB 

CyinecTByer p^ta ochogiiwk mna cbwtkob: n/iaHoobto m CDQ^o^ibic. KaKHG-TO. na w+k Cniwfiy noflyRun' 
TO/lbMO npH OnjiOftOMUHblX COtiblTHfl*. flpyfVlC MtrfyT ferfTb Hafifl,8flbl !) Cy-HJiyHaX C C<m:pODHiyai.1H urn 
nonyHSMbt npm o6m&nng e ppyrtiMM FtopcowaHaMU, 

B HLnaMOBbDi cauTKax ^oryr H-cno/ibSoeairbCA Tonhwo onpflflaneuiiMe ■co'teraHHft nsfinunfiM. B Goam 
p^iSRs csoeojiHwx cbmihm mgwh-o ncn&niiadijaib AtoSbia TaGnmKH. hfo n&aBonfieT coaA-aua’rti ceon 
coed¥aeHHbi& nMMflocaTejibM&STn yaapos. 


K/lAHOBbTE CBHTHW 

y fts^oro »3 rjfrrH K/ianot5 crpawbi Qua cb'o# cm/ib eefl^HUn Gw, K/icmeBbi© cbmtkh ra^npi+rar 
ynHKan»>.nbie fljici KaJiWirP ftnstHa nocP5 1 iOBans..niiHKTH Goeebix npnnv,iop, kotqpi^b- mhpPq dchOb 
nepeA30a,nHCb ©t yHHTe.na h ^©Hiiky.G/i'aSw'e » cjW^&cTtipb'F*^ ©thk 'rwi^aira^^'wrelir 
CCOTt;nTCTljynjj th ny g-Reprtw (J.H. HOTOp'W# nOflBRacrett hCTBHy. 

rTOCnOflPBaTO/TbJHOCm SOQObW OpMCMOB, COGpaKHbIC B HJiaHOBblX CD'kfTKBX, OTTEJMUBaaHCb MHOYVIMH 
nokanCTMRMH Maetepoo. B a™ cbhtkh ho/imr noGaa^RTb m itw awwi hh tii k TaS/niN e h kpoMo tch, 

'mo nojiHCHW 0 hhk rpHcyrcrBOParb. 

Hiro6bl AP6aBhTb B- CBHTOH Ta&flkWKy C GOG BblM npHO.MOH, OblGcpHT© CBViTOH H HffiWMHTO KHOnwy ©, 
aaicM bwBcpmt© CDoGoaHyio nMcPicy. Ec/jh nMeifaaoccoHDPo tiDOTa, AocranoHi 10 Hainan i(Hon«y © 
-no HOti OKaKCTcn riOi'ixOjiynLLiM TaG/mwa, Eccw fiHCHna Kpacnan, to a/ir o® mito/ihchur cna**aca 

HyWHO HCK/UQRWTb HCOftfflflHMyKS TO&HWnlKy MSCOCTaua APyf'OnO CB^THa. 

HiTlOJIHblE CBMTHM H/1AHIDB 

33iHWiHenHbie K/iaHOBM© CDHthh mqiwhq Hqno/ibMB^Hbt a Cow, ho npM 3T0M GyAyr 
BbirTOJl HBTTben TOJlbKO T© <5oBRb!0 JlpWeWH. T6&T1HMKH WOTOpblX npHG/TCTRyCiT 0 C0HTKB H yCTflHOBRBHbl 
r npaHiijibHoCi noccefiCKaTeabHpom 

C03AAHHE nPOH3BO/lbHblX FI QQfl EflOBATE/IbHGCTEM 

B CBO&aAHiilS CBWTHH M'DI-H HO FlOMBIl^Tb/l(06bie TElfi.'l l-1'HH H 13 .HKJtiCM HOpflGHB, CBGflELBElH RpH 3TCM 

MOqHPHum© nac^EflOBare/ibHoCni EiOE-JbiX np rieMOB. Hififibi flOBaanTb ra&iiHHKy a Tanofi CehtdW, 
noCfleAdaEnejibHO BbiSepHrre crhich. cao&DAHyio sreEHny a h&m h Hymrcyio TaEatiHHy, 

Ha napie Memory Stick Duo™ mchkhd ccwpaiHHTfc ac flecH7H paa/iH'iHhix nocfieflOBarenbHOcTEii 
fiOEEhlX flpTISMOB. 

BbifiepHre crsm-OK. CqflepinaiUHfi roc/ieflOCaT©EbHOCTb, HoropyK? r w xprvtTe c crap a hmti-j. 

SaipM HBifiHHrre KHonny (s' h RbiGepHTB nyHKT Save Rosilmn-CpxpaHHTTb. A^nee HAM Evast 
npeftraNtemj yKasHrb Fr-teShiy p/iR CQ*P 0 hghhh ASH Hhix Ha H©p 7 E Memory Slick Dliq™. fl / 13 Bai'pysKH 
noqfleA'SB^TP^Hh'oqTH e Kaprhi MBrngry Stick Ouo 1M BbifiepHTe cbktok. r KqnopbiH iSyAST noMei^EHB 
nocflejfVPR3Te/ibKCC7b. m najf)wnTO <gi. SaieM J3bi&Epn7P nyHKT Lpac* Po&iiicn - SatpyBHTb h yHaHfHTE 
HyiKHysp rpcneflOBaTEJibHOCTh. 

MC'H/IEOHEHME TAE/1MHHM : m CBMTKA 

Ec.nw u£lm riyjbHia TaSjjHHaa c SMSbiu npweMOM, HOTOpaH yjne kicriojitaoEaHa u ppy tom cs«tk&, 
ubi MOaieTe HCK/iKiHsTTb ea m 3 c&craaa aroni cauTKa. EhiSfipwre cehtoh h HHBHKy c hvjhh&m 
T a&flHHKOH, a aaTQM hhmmhtp HWOJiHy Si 


EDQPMHPOBAHHE hasopa cbmtkqb 

Roc/hstcw'^ « 0 Kcen 7 wi nanwKbsw-cOpBaoM g^np/iKBKW ifcSnwwBiMM, «x ^'en^n'Di^TOgi^ h 
Hcno/ibsOPSHUHj n Coio, A^n amijfti BbiCepme nywKT Cb^Thi* - Bugs] Scrolls ft naHCMiire ungnsty Q 
OTpSpssMTcn dnm cofloptttsiweo uidCTb jiMeeH ,0 Karoy*} ns ntFgpbix mcwho rib'itiwTWTb no 0A H <?^y 
county. BbiGepute csw&jflmyt&pMeSny h ^awiwftrawormy tt'SS^’MywanftftTB' h^wh^H cpmtoh, 

HroCbi yfipflrni gbhVoh hb ^teffan, ewtfepMfe dro w Aoawflbi hshwht*! (THOPHy O. 

A-pp npocMOTpa w Dbitfopa cuhthob bo dpcw Eo?t wcnonbayfiTe Miionwy MM 

ATAKA I4M 

HtaGbi Sauj nepcDHam M.arEbirtO/lHstb.'StaKV Hr:, -Ph flDhHfpH pasjioStim, ue*i Ftip-ihSm. OG^HhiS Me^, 
npno6pereHHbiH fi nygnwi|B. , 0,051 aror 1 * He ropprcH. 

H¥q6bl HRyHHTbCH 3T3KRM LjU, KpTOpblMH n.n;3flemr P^aHhlS HJIRHhl, QWUGy jtyOJlW&H qrHffiK3Tb ApeHHMe 
MgHy.weHThi 3 tmx H/iaHOR-. B c^Mqpj HHH?me uyneLiJECTBMfi Cnf."5y HRyHH/iefl ei h-ngnHnrh arrawy H,w 
KDTcpyra npaHm-iKyOT mi an Csfipm-. 

BblBOP TMHA 3HEPTMM UM 

B wfiHio nayau Btiifiapute rrynnt Chi Arts Saltings - Sn&prtifl Un. aaraivi Gbideputa hv^hw h run 
3H«prmi 141; ki htawMwTa jtnarmy B cooTfletctaHH c Qbi6paiinbiH thpom 3hrept'nii 14:1 cnoco6n«rrn 
aaiuero nepcoHaHtaw aamHrei k a-rafta hsm&h»tc 3. Htodu riOHflrb, nan eaa-riHOA&tic'rayKi’r paajiHHHkia 
thpih aHaprviH Ljn n nan ara McnoflbaoaaT'b np-n aamHTe h Hanafljewnw, csna ku mij racb c paa^ajidw 
KpyraHeprtiH Ufi AaniHoro PyKOBOpctaa. 

BblUO/lHEHME ATAHM U,M 

HaWMPTO H yAdpjHUBa^TC HCKOTOpOQ BpCMH KMOnny ®, ■HTO&W WaHOnwrb OHCpriiK) L|n, 

Aj^p ONnojiumHR aram CHOBa na>HMMTO «(nonicy @ 

C fWObiarCHHCM ypOOHA OBAaflGH(^fl maJKflbiM THdOU OHCprHH U.H yDCflifl'iklBaCTCfl KQ/IUhOCTOO 
ancprHU. Koropoo momho maKorwTb, n ooapacTaeT ctiflaaraKH, 

nOBblLUEHHE yPOBHFl, BAAftEHHB 3HEPri4EI?l \\W 

VpoBSHb ^aflentiji jHpprvietf ||h ngowtuadros m t?idT pert,'/if!pHonp abino/iwdHnn grran U,m bsilium 
nepcgnentdM MaKCHKia^ifeMbiS ypasewb. HOTopgro Mgi-HHp fldcniHb, -Tpei^H. npx noobiujenHH ypgeHpi 
yee/irdmssBeTCfi Mgu4>*ocTbM paAHyc /tdi^cniHB aTann LK 



3ra esaua rpakoer BaanMOflewcreHe M&wfly antMewTaMM,, or Korapbist concur otficj^kTHUnocTb 
doaobix npvieMoa h arak L(h rtporna paaKbix rtpoYHekkHco. Hpowo two, Hpyr 3neprviki L(h onpoA^ffoi* 
atfujSkrmjHOCTb pa&riHHkux riocirpAOttat&'ibMOCTeH fioaobix nptieMoa. 

KajKAbiw 3MM&HT flomriHflQT coGotf flpyroS, ■c.ncAytoiiihH aa hum o Hpyre oncpmw \\ h . 
CfunspMHHaiomMO ojicMcnrbi paoj^eyicutii Hpa.cuhiw w cTpejiKa hh. anaweHT o ocHMawMM wpacnofi 
CTpCjIHH ECGI^a CWIbKTOO TO TO ajlCMGHTa. H3 KOIOpbIM ynaablEElGT CTp0fiH3. 

B 3toh xa&nnue npHBeflcirbi naasakHn h cuMBonbi tuiaHoa h rwnaaaHm oiHOLiJQiiwfl MatHjiy 
paaflnHHWM h ajnGMfiHTiaMM. 


Kush 

Cur, nit),n 

SflOMOMT 

Vcf&MHUf." M ..1 

Zwok logon.., 

BocrokHtiisi toran 

CsHpio (Eastern Seiryu) 


flap&oo (Wood) 

3ewm (Earlh) 

Metatf n (Mslal) 

tQjKHWFl KJIHH Cvjftsawy 
(Southern SLuakij) 

1 & 1 

•J :: . r £ 

Memrut (M&iai) 

Ba r ^a (Waler) 

LlCHTpEUIbHtfS IU1SM 

Knp*iH (CsntraF Kirin) 

u 

3cm/i.r (Earth) 

Boaq {Waler) 


SanaflHwfi Kaon Ehhko 
(W estern Byakko) 


MQfarvi I’MoErjl) 

j!]yp j _'uo (Wood) 

OrDkb(Fire) 

CsnepHhirt K,n?.H Tp-M^y 
(Northern: G-erttiu) 

m 

Boas (Water) 

QroHb (Fire) 

BeM/isi (Earth) 


































BbtEOP nPABHJlbHOrO 3J1EMEHTA 

Guns ETTHirtti w BEjKpfcrtTKnhrggTb sfiu^h™ npryrviEHiiKB sbbhcmt ot pqro, hbhmm a/ieM(?HTGM Hi Hpyra 
L(k oh Bpar, HcnOflbdyiOisiH'S OH-sprViFO JmEMEHTg 3 bmjsh. mny’wr fig/ih-LUe ypqHiS OT tid^Hiiix 

npneMaa h arraHK LJh K/iaHa CpHpK) (orujugHT flepesQ). OflKgnfg npgrmBHi™. HcnnabayiaLijiTK iSgeBbig 
npwsMi»i K/ictHH EaHKD (jne^SHT Mera/wi), nn/iy«m? aHawiTeiibHO mg HhUJH ft ypOw. 

B3AKMO£ERCTBMEanEMEHTOB B EOIG 

SancwiyHHB CEnSgfyHbiH cbhtch, ngcrapaftrecb npaBHJihHO pacn0ingffiHTb b hem tb^imhhh KBMny c 
y*?eraM E-S-aHMd^ELicrBMH S/ieMEHTDB aHSp-ftlH L^M.TdAbKO fai-i HLil CMOHtarfe ndJlyVMtbCaMhlE F.'DLIJHblC 
H 4ek2CTBEHH h!E araKH. 

HPVrM m 

Ecjib ra&nnmfw namny cocTOSAfl'OT MipBAGJtoHMyK) racflQflOGarojnL4tK'n>, ■eMroGTCTttjnOLnyio 
ncferfeflOBara/ibrtocTM an e Memos a npyrc LJh (no o^hok ia6/iw4K9 Ha Ha^b-ifs Mewsm), 
no pa^pnbTawM 6yp&7 arana noBbtiueHHOifi MOiUHOcmflAMHHbis eo^QiakHfl TaG/iMHGM, a koraphiic 
aaeweMTbt coeraBAHiOT o&flkujH i-ipyr w oGpaayK/r Ha^a/to BTOpono, goj,g to-aae ry6wna/ibt<w flaa 
aaitinx cpafaB. 

nOBTOPEHME S/IEMEHTGB 

Ecm pacnoMwwTb no/msiA HecKoribao TaGwHOK OAHoroaneMema h aaaepujwrb 
n oc. .n em bsit en b \ wcr b naG .nun m H cncfly^mero □ npyre Un aneweHra, to Mouib nocACAHeTO Goaeoro 
npnewa yae/in'tHTCfi. 

MEHtO rW3bl 

STATUS - CTATYC 

3jCpe0b OtoC fkflwentJ pgg+ibie napaMETpM pgcroFiHHa riEpcoHaHca.fljJH npacMOTp^ CTpaHMA 
HCnoobaytfrre mnoriHM HanpaansHHfi m 

PE>HMM nPfIMOrQ COE^HHEHHR 

PG 5 KHM npflMCTO COGAHHCHrifl (At! HOC MCtlS) nOBBOflflCT OCymOCirBaflTb CBflab MGMfty AflryMB 
cmcTBMaw+i PSP™ ties Hcnojibaacanrifl tohhh Aocryna. Homo yeranoBHM GaenpoooflHflm 
cooAMHejiwfl Hflponw MtoryT yc7panaa7b noofluHHH Apyr c Apyrow (wcno/ibsya eaon cshthh) 

HflU OfiMOUkiBaTbCSf TaGflUHHtaMM C tiOSSblMH nprtflMaWM. 



Aim Mon/ii?KTn hhoR urpu h pewMMe npnwior'g ooeflM^Hwn ofta wrpotta ao/ijkwh HBcrpqirrb cewh 
CHCT(?MM PSP™, KaK OnWPElHO HHIHp, 

1 .) V’&e^HTaCti, L m> y 060MH Hfip-IJHOB WTlj COJfpaWGHHhie Mr'pC'BMtflflMHhie 

y oftot^x nrpoHon na Hapre Memory Slid? Duo™, ccrarmeMHoB a cPOTBeTCTeyKiuiM cticrSwbi 
PSP™, flO/iMtHbi naKOBHTTM^ HIlpooblejneiHHW, 

£.) HaeTpoRn; pewHM npAwofio coeflUHCHHn Ha nan«flcR cMCTewe PSP™ 

B rraant?M Menw CHoreybi PSP™ noc/ieflOB3TenbHd Dbitepure nyHKTbi Sellings, Network Sellings, 
Ad Hoc Mode n Automatic. Ecaw coeflmeHfie ho ycTsuaowBaercR, yfieAwecb, kroy neex nrpoHora 

ObiljpaH OflUH H TOT HTO KB.H3A paAHOCBflSHt Tctl, 6ch 1tch, 

3. ) ycranoBTiTC ne pen/! lOMOTe/ibWLAN o ituiowetiHC OH 

ftepofmaHanoM nrptu ycfcanoBtiTOnepekiikwaTO'Ab WLAN o ooaowdmbo OH. HanporfluteHuti ijcc^ 
HSlpbl 3T0T nOPOKAIOMaTCAb flOAHWM OCTaBaTTbCfl! o nonowci \m ON 

4. ) SyAbTO pBflow 

Bo opcMfl nrpbi naxoflnTccb pjvtoc.i c apyrmt mrpoKOM. Hew MCMbwe paccTOfiMnc sueiKay eatuwMH 
chctgmjmh PSP™, Tow nymue. 

mehk) nPFir.ioro coeamhehmr 

BwCenr-rre b CnasKow mbhk> wrow nyHKT Connect - CoeAHwoMHe »i yuawHTe tjiaRn c coxpaHeHHbiMH 
HlWBblMW £flHHbnun. floCBO STOTO OTHpoSTCR MCBIO OO- C/IO/WAH MU nyHKT3MM 

Bugel Ex h 1*3 Irion - BoR ucuyiy jtjeyMn HtTpoKBMH c ncnoAbooBg hhg-u noeflHHOK CBstTKOB. 

KOTopbie &bian coCpaHw nawflibi.M +13 hhx bo npeuff wHflHBwyajtbHoR i*rpw. 

Kenpii Exchange - Hrpoww Moryr o&MCHHeaTbCfi Tafi/iHHwawti c 06mob Coc-BbiMn npwcMaw 


BUGEI EXHIBITION - flOEflUHOK 

HTciCt-i n&Mfmj npn^i'HOhi, ew ^p/infHhi <y$e/iarrb cnsAytomee: 

1) Onpefle/iHTecb n ponnMH 

OnuK wo nrpoKOD aotok-gh BbscTynuTb 0 KaMccnue xoannua nTptrf. On we Gyfld yvacrDooaTb D nrpc 
nOA ncpofc.!^ WMGfKJM (t PI , 


2) BblSepMTC PCKHKM COCAWHCHUfl 

HfoSbi ncpeifrui w p-cwkmcl, Bbifreptfro hqhio npoworo conpyinemn Bugoi Exhibition * 

Hdoammok.H ainiij&ie aana m nceoAGMuy HfTponacooTBOicTuyioT HaaBarniia$aKnacooxpanGWHiiMti 
n<lpo[3bintH AaHHbiMM, 4TO&b» usMOKHTb -nasuaHno OTCiro<t>afijia, eio opemifl MMAnoHAyaAbhrai^ mrpbi 
BoiSflifTe a fJCMK> nttyaw n noc^cBoaareflwra DuiSoptfrc nyinrrw System - Cucrew-a « Save Name - 
Ha3BanK0 <paft0a. 


IP- Cessna whc aajia Aj/m nocflHHHa 

B Memo npflb?ortii cooAHieiwfi ouSopuTO nynfn Wail Mode - Ponthu ownpai inn w^fAHTeaaepoca or 
Daujero eonopn^iHa. rToay'+HB aanpoc, obi mongos npMHflrb eh*o m na4?m> nrpy. 

2P - Bkoa d eaji 

B MOh*io npflbrarti coaflHHSHsia atii6Gpnro nyn^tr Search Metro - Homck h HawMHia UKonKy ffl, 

"irofiiti atiiSparu aa/i. Hrpa naMHercsi, koiao fioribaoaaTraflb, eosAatnuHkii aa/i, npn«eT oauj saripoc. 

3) HacTpOkaTO napaMCrpbi noeflhHMa 

Xoannw Hfpbi flonwoM yrtaaaTb.cA#Av^ni,n« riapawsrpbi: 

Battle Field - Macro ykantMte Mecto, t/vs 6mer npo)tO£wTfa. noeflmiOK. 


Battle Time - ykawme npoAanwwTe/ibHacTt nPEflHHK.S 11a fljiaieabHocrb HcreHSHtiks 

^Hie/itHDCTti yKaiaHHOta upEMBHH no6EflHT£/ieM CTcSHer rOr, ^em nOHaaaTe^ib 

3 AOpE 3 .bR ^blLL'E. 


OnpeflEnHTS MHflHEHAya'nbHhiH n epawi Gip-bi Son 
Ofia urpoxa fionumhi yiiaaara c™^v® l| imp napanujTpsi: 

Dote n sive Prop - Bwfiep*m3 <wmh m nfrm anewem-os sFwprwH 3/ieK j enT L(n, Or Bausefo. 

SbifiopannriwcHT «h5hhw smlraM mid oepconaw.fiy/ioTynao^M fitmee. 
an HSKtiM M&Hee. 

EJugd Sera II - VKaiwHTe cbmtoh, KorapbiP! e»h fiyaera iicroAbscBans 

Conran b Sow. nocncflOBaraAbMocrb Goeobix bphawbg mwkho m3mejhmtti rrcpcn.na'ia/ioM noc/ou-ma. 
B rioefl^HHO wohwmo i*no/ib30BaTbTmnbHO to cbmtwh h fiooBbra npncwN' P HBTppbio coAopwaTca o 
PbiCpannoM bo Kin c tmpaHMHbiMM vifpoobiMH flaiwbiwn. 

5J) Hana/io noenMnna 

rfoeannoH ifaHiroTCfl, Harflao-fia noBfeSOBaTe/ia aaKomnaT nacrpoilhty nrpbi, Eonuui paonbi no ypomm 
Mx xapai-rrcpncTHHH lie aaoncfiror rax, Hoiopwo fibi/ni npnofipcreiiw o MM^HOtiflyanbimfi nr^o h 
coxpaHGnbi o e|>aftnQ c lii'poohiPii ^awMbiMH. ^bot ncpooro no/ibaoBaicnfi (xoaflim nrpbi) chhmh, 
a BToporo-KpacMf i-i. 

GTJ1H4V1H B yrFPAB/lEHMM 

HeKoraphie nowanaM ynpoRneHnn h noeflHHwe no npFip^pwiy cxM^iHeHLflo on> HHcuoran or Kowawfl 
ynpne/iOHnin r iiH/VHfflHAyRnhHtofi nrpe, 

* Ha>KMHTie «Honny ©_ HT(X5bi fipocHTb rpanary. Kojihmgctbp rpanar y ofionx nrponoB ho orpan^-iOKO. 

* SaK^HHTb- BblSpaHHblR CDHTOK BO ISp-CF.Ifl ROCflWHKa HMO3MPMH0. 

* Aiana Un iicaocTyriHa, 

* npoflMCTw, KOT&pbio o&HapyxtHO-aiQTCfi d pas&nTbix flw,nxa>e. HcnonbayiOTCfl aBTOMaTHHoewn. o tot 
momont, Horaa riepconaji! hx noA6npacr, 

* n&BjLtHHOK we IMOWOr SblTb npHOCTaHOBMH. 

KENPU EXCHANGE - OEMEH 

BBMMAHME: oroaHriafl obmh npn ofiMeHe ra.fi/inHHa c fioeobiM npneKiPM wcnesaei mb eHapAHteHMa 
sauiero nepconaHia, Ecah y eac 6wio hocko/kaco Tafinn-^e h TaKoro Tuna, ra hbuhhhtca m 
ofiuice KO/iMHocrao, 



_ 

HACTPOMKA PEHiWMA KENPU EXCHANGE - OEM EH 

1) CgsflflflTe gan Arm o&Mena 

B MfeWo npAwWo CotW'HeHUfi BSflejJrttie nynKi Kehpli Exchange - ganeM npwi'lBe^KreTe 
Fie fle^frronn, ‘mo h npi cogaeiHHHi ga^ia /urn nraisifflHfi fonHcsHnj Bbnue b ashhc-ivi F^'HOBCflpriEie): 
orv h mtK>n (xogfmn ferpw) cogger $an, flpyYofi wrport bxg.iht b san. pagpeoueHm? ns gram 0 ggn 

A30T XP3F1HH L+hpW, 

2) BwSepMTC raSnwHmi a/w oSwcna 

Coa nojibaosaTenji aonniHbi Bbi6paTt> ece TadnuRKH, haropoe own now o&wcHrrrb, 
sarcM ffb-‘5parb OK. 

3) Coocpwnre cflOAHy 

Rocne Toro i(o i( KamQbiR its nortbSQaamneft ow6pan OK, cagaka chutmtca ootTro-nDWCiacn. 
rrpM 3TEJM y OGOWX nrpOKOD COOTBCTCTflyK51HHM O'SpaSOM H3M0N«HJICH COKpahKJMHblO ()>aH/lW 
C MrpOEtWMiH flaHHblWH, 

AOnO/lHMTE/lbHblE MATEPMA/lbl 

Hrp 3 noflAspjKUHaar HOnofibsioRaHne flOnonHHTWiMHbix Ma-repngnoR h vix 3Hrpy3Ky Hengcp£ACTB£i -ho 
Ha HHp-ry Memory SsiCh Duo™. HgTopan: HaK-p^urgn Er-cpgrueiqTRV'iauiB.Ki rHea^e OHOTBMhi PSP™ 
flnn 3arpy3itw AQrajjrHMTe^bHhix MaTGpMpnpR oaoR^FHTE CHOTeuy PSP™ fipn no^auiM USB-Ka&EJtn 
g Kor.inhWTEpoM. noflH0!OHeHHh.*M h HKnspHEry npoppAyP^ K MnTfcf)H&Ty onrigaHa 

ra pynoraopp"rae north-JOKEre/in gjigTEMbi PSP™. UnJibiETaEknuHim g pe^ytHMH, 3rfCKrrmEM0Hbih':i 
CopBbiHH npHEMEMH hm Ha^pere he REfi-cafiTe you rp 3 p„C 0 m/heyO I he pven . 

SAFPVSHA AOnOJlHMTE/lbHblX WIATEPHA/IOB OPM 
norvtoiUM HoyntiOTEPA 

noflWKFiHTo « mownbicfTepy ycTpoficTBOjUAR mt 0 hkh napr Memory Slicfc. Duo™ hah chctchy PSP™ 
c noMomtto USS-KaCeRn, 

rTocernrc cctfxafiTyourpsp.comfoeyof heaven h otwujmto wa fcw pasnee c flonon h WTewbH w m h 
M amcp«anaMM Ana Mflpbi KEY OF HEAVEN™. SanpysHTo m n coxpannre wa tfapro 
Memory Stick Duo™. II pn enoflyioLUCM aanycKC nrptm c stoS uaprbi Mamory Stick Duo 1 ' 1 ' 1 
AonoJiHUTC/ibHbio Marep-aaebi •gynyTflocrynMbi Ann ncnoAbooBaHHa. 


